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Wahana Komunikasi Pengembangan dan Pemanfaatan TIK
Sekapur sirih 
 Syukur Alhamdulillah, terbitan perdana Jurnal Kwangsan bisa hadir di tangan 
Anda sekarang. Melalui niatan menambah atribut sebagai unit pelaksana teknis yang 
memperoleh mandat melaksanakan pengembangan dan pengkajian model media tele-
visi untuk pendidikan, keberadaan jurnal ini menjadi sangat strategis. Aktifitas pengem-
bangan model media pendidikan (televisi dan produk TIK/ICT lainnya) dengan sejum-
lah pendekatan yang digunakan tidak cukup sekadar didokumentasikan, namun akan 
memiliki dampak karambol manakala dikomunikasikan, didiskusikan, ditelaah, dicer-
mati sekaligus diperoleh balikan (feed back) melalui berbagai saluran diantaranya jurnal. 
Nama Kwangsan diambil dari domisili Balai Pengembangan Media Televisi Pendidikan, 
sebuah desa di Kecamatan Sedati, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur.
 Ucapan terima kasih kami sampaikan kepada teman-teman tim dan para mitra be-
stari serta semua pihak yang membidani lahirnya Jurnal Kwangsan ini  didukung   peran 
serta aktif para penulis artikel.
 Dengan semangat terus belajar, kami sangat senang Anda berkenan memberikan 
masukan untuk menjadikan Jurnal Kwangsan ini bermutu sekaligus sanggup membela-
jarkan.
Kepala BPMTP,
Abu Khaer
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PENGEMBANGAN BAHAN AJAR DENGAN MODEL ADDIE 
UNTUK MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS 5 
SDS MAWAR SHARON SURABAYA
Nancy Angko dan Mustaji
TP PPs, Universitas Negeri Surabaya
(ycnan.ang@gmail.com)
(mustaji_2005@yahoo.com)
Abstrak:
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar powerpoint dan Lembar 
Kerja Siswa (LKS) mata pelajaran matematika kelas 5 SDS Mawar Sharon Surabaya den-
gan menggunakan model ADDIE. Desain uji coba hasil pengembangan menggunakan 
Pretest Posttest Group. Hasil uji t menunjukkan bahwa nilai uji  thitung adalah 7.397, se-
mentara nilai uji  ttabel adalah 2.069, berarti nilai uji thitung lebih besar dari nilai uji tta-
bel. Maknanya ada perbedaan hasil belajar antara kelas kontrol dan kelas eksperimen 
yang dilihat dari uji t nilai posttest kedua kelas. Nilai rata-rata kelas atau mean pada 
kelas eksperimen mengalami peningkatan dan lebih tinggi dibandingkan kelas kon-
trol, yaitu 31.6667 dibandingkan dengan 20.1250. Perbedaan tersebut terjadi karena 
adanya penggunaan bahan ajar pada siswa di kelas eksperimen sedangkan di kelas 
control hanya menggunakan metode ceramah. Respon siswa terhadap penggunaan me-
dia powerpoint dan lembar kerja menunjukkan rata-rata sebesar 95.83 % menyatakan 
bahwa materi mudah dimengerti dan 87.5 % menyatakan bahwa pembelajaran menarik. 
Kata Kunci: bahan ajar, matematika, sekolah dasar, model ADDIE, hasil belajar
Abstract: 
This study aims to develop a Power Point teaching materials and students’ work-
sheet (LKS) Math Grade 5 Mawar Sharon Surabaya SD Susing the ADDIE Model. De-
sign development test result susing pretest posttest Group. T-test results showed that 
the test tvalue is7,397, while the value of the test ttable is 2,069, meaning the tvalue of 
the test is greater than the value of test ttable. Meaning there are differences in learn-
ing outcomes between the experimental class and the control class as seen from the 
second post test tvalues test class. The average value of the class or classes mean the 
experiment has increased and higher than the control class, is 31.6667 compared with 
20.1250. The difference is due to the use of teaching materials to students in the experi-
mental class in class control while only using the lecture method. Students response 
to the use of Power Point and Worksheets media showed an average of 95.83% stated 
that the material is easy to understand and 87.5% stated that the learning interesting.
Keywords: teaching materials, mathematics, elementary school, ADDIE Model, learning 
outcomes
KUMPULAN ABSTRAK
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PENGEMBANGAN PAKET PEMBELAJARAN KETERAMPILAN MEMBUAT 
MANISAN NANGKA UNTUK PROGRAM KEAKSARAAN FUNGSIONAL MANDIRI
Putut Wijayanto
Balai Pengembangan Media Televisi Pendidikan Sidoarjo, Jawa Timur
(putut.wijayanto@kemdikbud.go.id)
Abstrak:
Salah satu peran Teknologi Pembelajaran adalah penyediaan sumber-sumber belajar 
melalui kegiatan pengembangan (development). Namun untuk program Keaksaraan 
Fungsional (KF) Tingkat Mandiri, belum sepenuhnya tersedia sumber belajar yang diran-
cang khusus (by design) untuk pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengem-
bangkan Paket Pembelajaran Keterampilan (PPK) berupa modul dan video pembelaja-
ran tentang membuat manisan nangka. Penelitian ini sesuai dengan kebutuhan Program 
KF yang mengutamakan pembelajaran life skills. Hasil penelitian mengungkapkan bah-
wa paket pembelajaran modul dan video tentang membuat manisan nangka digemari 
oleh 30 orang responden warga belajar di Kelompok Belajar (Kejar) Bougenvile, Kelu-
rahan Medokan Semampir, Sukolilo, Surabaya. Sebagai mata pelajaran baru, hasil be-
lajar warga belajar menunjukkan nilai teori dan nilai praktek yang sangat memuaskan.
Kata kunci: Belajar, media, teknologi pembelajaran, keaksaraan fungsional, mandiri
Abstract: 
One of the role of Instructional Technology is the provision of learning resources through 
the development. Especially in the Functional Literacy Programm (Program Keaksaraan 
Fungsional/KF) on Mandiri Level, study material that really designed for learning is not 
available yet. This study aims to develop skills learning package such as video learning 
and modules by taking a theme about making candied jackfruit. This is suitable with the 
implementation of the KF program that promotes life skills learning. The results revealed 
that the learning package of making candied jackfruit favored by 30 respondents of the stu-
dent in Bougenvile Study Group, Medokan Semampir Village, Sukolilo, Surabaya. As new 
subjects, students learning outcomes perfome a very satisfactory theory and practice value.
Key words: Development of Instructional Package, Functional Literacy
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PENINGKATAN PRESTASI BELAJAR HIMPUNAN MELALUI 
PENGGUNAAN PORTAL RUMAH BELAJAR
Rr. Martiningsih 
Guru SMP Muhammadiyah 1 Surabaya,
(tinink@gmail.com)
Abstrak
Matematika pada umumnya dianggap peserta didik sebagai pelajaran yang sulit. Salah 
satu indikasinya adalah bahwa pada saat pelajaran Matematika, sebagian peserta didik 
cenderung kurang termotivasi untuk belajar. Oleh karena itu, guru harus mengupaya-
kan kemudahan mempelajarinya melalui penggunaan media pembelajaran yang sesuai. 
Salah satu dari media yang dimaksudkan adalah Portal Rumah Belajar. Tujuan pene-
litian ini adalah untuk meningkatkan prestasi belajar peserta didik Kelas VII A SMP 
Muhammadiyah 1 Surabaya tahun ajaran 2012-2013 di bidang pelajaran Matematika 
terutama mengenai materi irisan dan gabungan dua himpunan dengan menerapkan 
Portal Rumah Belajar. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK). Penelitian ini mencakup dua siklus dan setiap siklus terdiri atas 4 lang-
kah, yaitu (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) observasi, dan (4) refleksi. Hasil pene-
litian  mengungkapkan adanya peningkatan prestasi belajar peserta didik. Sebelum 
diberikan tindakan, hanya 22 peserta didik (73,3%) yang tuntas belajarnya. Kemudian, 
pada Siklus I, peserta didik yang tuntas sebanyak 23 peserta didik (76,7%), dan pada 
Siklus II, jumlah peserta didik yang  tuntas sebanyak 28 peserta didik (93,3%). Tam-
paklah bahwa kualitas pembelajaran  dari sebelum tindakan sampai dengan Siklus II 
terjadi peningkatan. Penelitian ini menyarankan agar guru mengelola kegiatan pembe-
lajaran secara inovatif dengan menggunakan media pembelajaran agar peserta didik 
lebih termotivasi dan aktif untuk belajar. Guru hendaknya mengubah paradigma pem-
belajaran bahwa dirinya bukan lagi satu-satunya sumber belajar bagi peserta didik.  
Kata Kunci: Himpunan, Portal Rumah Belajar
Abstract:
Students think that learning math is hard, and students do not want to learn math, then 
teachers must provide the appropriate medium for learning. The purpose of this research is 
to improve mathematics achievement in intersection set and union set by applying the Por-
tal Rumah Belajar for Seventh Grade A SMP Muhammadiyah 1 Surabaya year 2012 - 2013. 
The design of the study is Classroom Action Research. In this study planned two cycles, 
and each cycle consisted of 4 steps, namely: (1) plan, (2) act, (3) observe, and (4) reflect. If 
students of  Seventh Grade A SMP Muhammadiyah 1 Surabaya use Portal Rumah Belajar, 
they can increase their achievement. Students who pass the competency in the pre-action
is 22 students or 73.3%, in cycle I, students who pass the competency is 23 students or 76.7%, 
and in cycle II students who pass the competency is 28 students or 93.3%. The ability of stu-
dents increased from  pre-action to the second cycle. Suggestions in this classroom action 
research is: Teachers should motivate students to learn by use innovative of instructional 
media. Teachers should have a paradigm that teachers are not the only source of learning. 
Keywords: Set, Portal Rumah Belajar
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PENERAPAN TEORI BELAJAR DAN DESAIN INSTRUKSIONAL 
DALAM PROGRAM MOBILE LEARNING
M. Miftah 
Peneliti bidang pendidikan pada BPMP Kemdikbud, 
(hasanmiftah@yahoo.com)
Abstrak: 
Mobile Learning mempermudah belajar dan interaksi antara peserta didik dengan materi 
pelajaran. Penulis artikel ini menawarkan solusi dengan mengaplikasikan pondasi teori 
bidang pendidikan untuk perancangan materi Mobile Learning (Foundations of educational 
theory for mobile learning) yang efektif, dan menyarankan suatu model untuk mengembang-
kan pembelajaran Mobile Learning berdasar pada teori bidang pendidikan yang sesuai. 
Pengembang Mobile Learning harus mengetahui perbedaan pendekatan-pendekatan dalam 
belajar agar dapat memilih strategi pembelajaran yang tepat. Strategi pembelajaran harus 
dipilih untuk memotivasi para pebelajar, memfasilitasi proses belajar, membentuk manu-
sia seutuhnya, melayani perbedaan individu, mengangkat belajar bermakna, mendorong 
terjadinya interaksi, memberikan umpan balik, memfasilitasi belajar kontekstual, dan 
mendorong selama proses belajar. Berkaitan dengan hal ini, penulis artikel ini kemudian 
mendeskripsikan prinsip-prinsip teori belajar dan implementasinya pada Desain Strategi 
Pembelajaran Mobile Learning. Ada 3 teori belajar yang penulis kemukakan pada artikel 
tersebut, yaitu: 1) Behaviorime; 2) Kognitivisme; dan 3) Kontruktivisme. Implementasi teori 
belajar ini berada pada subkawasan desain sistem pembelajaran. Desain sistem pembelaja-
ran mencakup; penganalisaan, perancangan, pengembangan, pelaksanaan, dan penilaian.
Kata-kata Kunci:  teori belajar, desain instruksional, mobile learning
Abstract: 
Mobile Learning enables a learning dan its interaction between the user and the lesson. 
This article writer, then, offers a solution by applicating an effective foundations of edu-
cational theory for mobile learning and suggests a model for developing mobile learning 
based on the appropiate educational theory. Mobile learning developer should know the 
differences of approaches used in learning to take a proper learning strategy. The strat-
egy is for motivating the learner, facilitating the learning process, forming the human 
intact, serving the individual difference, lifting up the meaningful learning, supporting 
learning interaction, giving the learning feedback, and facilitating contextual learning. 
Dealing to this case, the writer, then, describes the disciplines of the learning  theory
and its implementation into Design of Learning Strategy for mobile learn-
ing. There are three learning theories showed: 1) Behaviourism, 2) Cognitivism, 
3) Constructivism. The implementation of the learning theories is on 
sub-field of  Instructional System Desain. The Instructional System De-
sain involves analysis, design, development, application, and evaluation.
Key words: learning theory, instructional design, mobile learning.
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PEMANFAATAN MEDIA AUDIO PENDIDIKAN ANAK USIA DINI (MAPAUD)
 NYANYIAN DALAM PEMBELAJARAN 
Innayah
Balai Pengembangan Media Radio Pendidikan - Yogyakarta (Pustekkom-Kemdikbud)
(Innayah_bpmr07@yahoo.com)
Abstrak:
Penelitian ini bertujuan untuk : 1) Mendeskripsikan pemanfaatan MAPAUD Nyanyian, 
2) Mengetahui tingkat penguasaan siswa terhadap program MAPAUD Nyanyian. Pene-
litian ini dilaksanakan di Sidoarjo, Semarang, Bandung, dan Yogyakarta. Populasi dari 
penelitian adalah guru dan siswa PAUD dengan sampel sejumlah 48 guru dan 244 siswa 
PAUD yang diambil secara random. Data dikumpulkan dengan observasi, wawancara 
dan angket. Setelah data terkumpul kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif. Ha-
sil penelitian menunjukkan bahwa seluruh TK/PAUD yang menjadi subyek pemanfaa-
tan MAPAUD Nyanyian telah melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan MA-
PAUD Nyanyian sesuai dengan pedoman pemanfaatannya. Dalam tingkat penguasaan 
siswa terhadap program MAPAUD Nyanyian ditunjukkan bahwa siswa mampu mema-
hami MAPAUD Nyanyian. 
Kata kunci: MAPAUD Nyanyian, Media, PAUD
Abstract:
The purpose of this research to: 1) Describe MAPAUD Singing utilization, 2) Determine 
the level of student mastery against  MAPAUD Singing program. The research was con-
ducted in Sidoarjo, Semarang, Bandung, and Yogyakarta. Population of the study are 
early childhood teachers and students with a sample of 48 early childhood teachers and 
244 students drawn at random. Data were collected through observation, interviews and 
questionnaires. Data were analyzed by descriptive qualitative. The results showed that: 
all kindergardten / early childhood of the subject of MAPAUD Singing utilization has 
been implementing learning by utilizing MAPAUD Singing utilization in accordance with 
the guidelines. In the level of student mastery of  MAPAUD Singing program indicated 
that students were able to understand MAPAUD Singing.
Keywords: MAPAUD Singing, Media, PAUD
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PENGEMBANGAN BAHAN AJAR DENGAN MODEL ADDIE 
UNTUK MATA PELAJARAN MATEMATIKA KELAS 5 
SDS MAWAR SHARON SURABAYA
Nancy Angko dan Mustaji
TP PPs, Universitas Negeri Surabaya
(ycnan.ang@gmail.com) 
(mustaji_2005@yahoo.com)
Abstrak: 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar powerpoint dan Lembar Kerja 
Siswa (LKS) mata pelajaran matematika kelas 5 SDS Mawar Sharon Surabaya dengan 
menggunakan model ADDIE. Desain uji coba hasil pengembangan menggunakan Pretest 
Posttest Group. Hasil uji t menunjukkan bahwa nilai uji  thitung adalah 7.397, sementara 
nilai uji  ttabel adalah 2.069, berarti nilai uji thitung lebih besar dari nilai uji ttabel. Maknanya 
ada perbedaan hasil belajar antara kelas kontrol dan kelas eksperimen yang dilihat dari 
uji t nilai posttest kedua kelas. Nilai rata-rata kelas atau mean pada kelas eksperimen me- 
ngalami peningkatan dan lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, yaitu 31.6667 diban- 
dingkan dengan 20.1250. Perbedaan tersebut terjadi karena adanya penggunaan bahan 
ajar pada siswa di kelas eksperimen sedangkan di kelas control hanya menggunakan me-
tode ceramah. Respon siswa terhadap penggunaan media powerpoint dan lembar kerja 
menunjukkan rata-rata sebesar 95.83 % menyatakan bahwa materi mudah dimengerti 
dan 87.5 % menyatakan bahwa pembelajaran menarik. 
Kata Kunci: bahan ajar, Matematika, sekolah dasar, model ADDIE, hasil belajar
Abstract: 
This study aims to develop a Power Point teaching materials and students’ worksheet 
(LKS) Math Grade 5 Mawar Sharon Surabaya SD Susing the ADDIE Model. Design devel-
opment test result susing pretest posttest Group. T-test results showed that the test tvalue 
is7,397, while the value of the test ttable is 2,069, meaning the tvalue ofthe test is greater 
than the valueof test ttable. Meaning there are differences in learning outcomes between 
the experimental class and the control class as seen from the second post test tvalues test 
class. The average value of the class or classes mean the experiment has increased and 
higher than the control class, is 31.6667 compared with 20.1250. The difference is due to 
the use of teaching materials to students in the experimental class in class control while 
only using the lecture method. Students response to the use of Power Point and Work-
sheets media showed an average of 95.83% stated that the material is easy to understand 
and 87.5% stated that the learning interesting.
Keywords: teaching materials, mathematics, elementary school, ADDIE Model, learning 
outcomes
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PENDAHULUAN
 Dalam Peraturan Menteri Pendidi-
kan Nasional no 41 tahun 2007 men-
genai Standar Proses, dikemukakan 
bahwa pembelajaran adalah proses in-
teraksi siswa dengan guru dan sumber 
belajar pada suatu lingkungan belajar. 
Dimana, proses pembelajaran terse-
but perlu direncanakan, dilaksanakan, 
dinilai, dan diawasi agar terlaksana se-
cara efektif dan efisien. Miarso (2004) 
menyatakan bahwa pembelajaran da-
pat disebut sebagai usaha mengelola 
lingkungan dengan sengaja agar se- 
seorang membentuk diri secara positif 
tertentu dalam kondisi tertentu. 
 Mengembangkan bahan ajar san-
gat diperlukan oleh seorang pengajar 
agar siswa memiliki hasil belajar yang 
positif sesuai dengan kurikulum yang 
ada, perkembangan kebutuhan pebe-
lajar maupun perkembangan teknolo-
gi informasi (Sanjaya, 2011:6). Dalam 
Permendiknas nomor 41 tahun 2007 
tentang Standar Proses, seorang guru 
diminta untuk mengembangkan ren-
cana pelaksanaan pembelajaran (RPP), 
dan salah satu elemen dalam RPP ada-
lah sumber belajar. 
 Untuk mengembangkan bahan 
ajar, referensi atau sumber rujukan da-
pat diperoleh dari mana saja, contoh: 
buku, internet, koran, majalah, pen-
galaman pribadi, tokoh, dan lain seba-
gainya. Namun, dengan berlimpahnya 
sumber rujukan tersebut, maka pebela-
jar seringkali menjadi bingung. Faktor 
lainnya adalah perbedaan karakteris-
tik siswa (Depdiknas, 2008:8). Karena 
perbedaan karakteristik siswa di se-
tiap sekolah berbeda, maka pengem-
bangan bahan ajar yang dilakukan di 
satu sekolah atau daerah, belum tentu 
dapat digunakan oleh sekolah lain. 
 Namun, karena keterbatasan li- 
teratur mengenai pembahasan bahan 
ajar, maka para pengajar agak kesu-
litan untuk mengembangkan bahan 
ajar yang sesuai (Sanjaya, 2011:6). Hal 
tersebut juga terjadi pada pengajar-
pengajar di SDS Mawar Sharon. Pada 
mata pelajaran Matematika kelas 5, ba-
han ajar yang dimiliki masih terbatas 
pada apa yang telah dibeli oleh pihak 
sekolah. Bahan ajar tersebut berupa 
buku teks dan lembar kerja siswa, ser-
ta alat-alat peraga. Berdasarkan pada 
latar belakang di atas maka rumusan 
masalah yang diangkat adalah: (1) ba-
gaimana pengembangan bahan ajar 
untuk mata pelajaran Matematika SDS 
Mawar Sharon di Surabaya? Dan (2) 
apakah penerapan bahan ajar yang te-
lah dikembangkan untuk mata pelaja-
ran Matematika berpengaruh terhadap 
hasil belajar siswa?
 Association for Educational Commu-
nications and Technology, dalam Miarso 
(1977:9) memberikan definisi sumber 
belajar dalam perspektif teknologi 
pendidikan meliputi semua sumber 
(data, orang, dan barang) yang dapat 
digunakan oleh pebelajar secara terpi-
sah maupun gabungan dengan tujuan 
memberikan fasilitas belajar. 
 Sumber belajar dapat dibedakan 
menjadi dua jenis, yaitu sumber bela-
jar yang direncanakan (by design) dan 
sumber belajar karena dimanfaatkan 
(by utilization). Sumber belajar yang 
direncanakan berarti bahwa sumber 
belajar tersebut secara khusus dikem-
bangkan sebagai komponen sistem in-
struksional untuk memberikan fasili-
2
3tas belajar yang terarah dan formal 
(AECT, 1977:9). Sumber belajar terse-
but meliputi pesan, orang, bahan, per-
alatan, teknik dan tata tempat (AECT, 
1977:9). 
 Depdiknas (2008) menyebutkan 
bahwa teaching materials are the infor-
mation, equipment and text for instructors 
that are required for planning and review 
upon training implementation. Text and 
training equipment are included in the 
teaching materials (Anonim dalam Web-
site, dikutip oleh Depdiknas, 2008). 
Jadi, sebelum seorang memberikan 
pengajaran atau pembelajaran, maka 
dibutuhkan informasi, peralatan, dan 
teks yang disusun sedemikian rupa 
untuk diberikan dalam proses pem-
belajaran tersebut. Untuk menyusun 
bahan ajar, Depdiknas (2006:6) menye-
butkan bahwa ada beberapa prinsip 
pemilihan materi pembelajaran yang 
perlu diperhatikan, yaitu prinsip re- 
levansi, prinsip konsistensi, dan prin-
sip kecukupan. 
 LKS atau lembar kerja siswa bisa 
disebut juga sebagai student worksheet 
adalah lembaran-lembaran berisi tu-
gas yang harus dikerjakan oleh pebe-
lajar (Depdiknas, 2004 dikutip oleh 
Prastowo, 2011). Lembar kegiat-an bi-
asanya berupa petunjuk atau langkah-
langkah untuk menyelesaikan suatu 
tugas. Menurut Depdiknas (2008), 
lembar kerja siswa dapat pula disebut 
student worksheet merupakan lemba-
ran-lembaran berisi tugas yang harus 
dikerjakan oleh peserta didik atau 
pebelajar. Tugas-tugas sebuah lembar 
kegiatan tidak akan dapat   dikerjakan 
oleh pebelajar secara baik apabila tidak 
dilengkapi dengan buku lain atau ref-
erensi lain yang terkait dengan materi 
tugasnya. Untuk mengembangkan 
LKS, menurut Muslimin Ibrahim (da-
lam Pedoman Pengembangan Bahan 
Ajar Tematik, 2011) perlu memperha-
tikan 3 persyaratan, yaitu persyaratan 
pedagogik, persyaratan konstruksi 
dan persyaratan teknis. 
 Microsoft Power Point adalah 
sebuah program komputer untuk presen-
tasi yang dikembangkan oleh Microsoft 
di dalam paket aplikasi kantoran me-
reka, Microsoft Office, selain Microsoft 
Word, Excel, Access dan beberapa pro-
gram lainnya. Menurut Moira (2006), 
powerpoint menawarkan kemudahan-
kemudahan dalam membuat presen-
tasi yang berbentuk elektronis. Pada 
setiap halaman presentasi atau slide 
dapat disisipkan komponen-kom-
ponen multimedia yang meliputi: teks, 
gambar, foto, suara, video, atau film. 
Dalam menggunakan powerpoint, 
Moira (2006) menyatakan bahwa ada 
beberapa keuntungan yang dapat kita 
peroleh, antara lain tidak perlu mem-
beli piranti lunak lagi karena power-
point sudah berada dalam Microsoft 
Office; dapat disisipi data dari piranti 
lunak lain, seperti Microsoft Word 
atau Microsoft Excel; pemakai tidak 
harus mempelajari bahasa pemrogra-
man; dengan ikon yang dikenal dan 
pengoperasian tanpa bahasa program 
maka hambatan lain     dari       pem-
belajaran dengan komputer dapat di-
kurang yaitu hambatan pengetahuan 
teknis dan teori.
 Hudojo (1990) menyatakan bah-
wa matematika merupakan ide-ide 
abstrak yang diberi simbol-simbol, 
tersusun secara hirarkis dan pena- 
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larannya deduksi, sehingga belajar 
matematika itu merupakan kegiatan 
mental yang tinggi. Dalam Lampir-
an 3 Permendiknas nomor 22 tahun 
2006, hakikat matematika berkenaan 
dengan ide-ide, struktur- struktur dan 
hubungan-hubungannya yang diatur 
menurut urutan yang logis. Dienes 
(dalam Suryadi, 2007) berpandangan 
bahwa belajar matematika mencakup 
5 tahapan, yaitu bermain bebas, ge-
neralisasi, representasi, simbolisasi 
dan  formalisasi. 
MetodePenelitian
 Jenis penelitian ini adalah pe-
nelitian pengembangan. Menurut 
Sugiyono (2012), metode penelitian 
pengembangan adalah metode pene-
litian yang digunakan untuk meng-
hasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Produk 
yang dimaksud dalam penelitian 
ini adalah perangkat pembelajaran 
berupa silabus,  rencana       pelaksa-
naan pembelajaran, bahan ajar berupa 
media powerpoint dan lembar kerja 
siswa. Penelitian pengembangan da-
pat dilakukan secara kuantitatif dan 
kualitatif, bergantung pada tujuan pe-
nelitian dan variable penelitian serta 
karakteristik jenis data penelitiannya 
(Riyanto, 2008). 
 Untuk metode pengembangan, 
dipilih model ADDIE. Dalam bebe- 
rapa diskusi group di internet yang 
diikuti, hingga saat ini model ADDIE 
masih sangat relevan untuk diguna-
kan. Gustafson dan Branch (2002:15) 
menyatakan bahwa dalam pengem-
bangan pembelajaran atau instruc-
tional development, inti utamanya ada-
lah proses ADDIE, yaitu analisis latar 
dan kebutuhan peserta didik, desain 
satu set spesifikasi untuk lingkungan 
pebelajar yang efektif, efisien, dan rel-
evan, pengembangan semua materi 
untuk pebelajar dan mengatur materi 
tersebut, pelaksanaan instruksi yang 
dihasilkan, dan evaluasi formatif dan 
sumatif baik hasil pengembangan.
 Terdapat beberapa alasan mengapa 
ADDIE masih sangat relevan untuk di-
gunakan. Alasan pertama adalah mo- 
del ADDIE adalah model yang dapat 
beradaptasi dengan sangat baik dalam 
berbagai kondisi, yang memungkinkan 
model tersebut dapat digunakan hing-
ga saat ini. Tingkat fleksibilitas model 
ini dalam menjawab permasalahan 
cukup tinggi. Meski memiliki tingkat 
fleksibilitas yang tinggi, model ADDIE 
merupakan model yang efektif untuk 
digunakan dan banyak orang yang fa-
miliar dengan singkatan ADDIE terse-
but. Selain itu, model ADDIE juga me-
nyediakan kerangka kerja umum yang 
terstruktur untuk pengembangan 
intervensi instruksional dan adanya 
evaluasi dan revisi dalam setiap taha-
pannya. Tahapan ADDIE terkadang 
dimasukkan ke dalam bentuk diagram 
alur yang menunjukkan hubungan 
timbal balik dari setiap tahapannya, 
seperti yang ditunjukkan pada gam-
bar pengembangan model ADDIE.
!Gambar Pengembangan Model ADDIE
(sumber: Survey of Instructional 
Development Models, 2002 h. 23)
 Menurut Molenda (dalam AECT 
2007: 108), hasil dari tahapan analisis 
adalah berupa deskripsi pebelajar, tu-
gas yang akan dipelajari dan tujuan 
pembelajaran, dimana hal-hal terse-
but akan menjadi bahan atau input 
untuk tahapan design. Dalam tahapan 
design, input akan ditranformasikan 
dalam spesifikasi untuk pelajaran. 
Selanjutnya, spesifikasi design terse-
but digunakan sebagai input untuk 
tahapan development atau pengemba-
ngan, dimana input digunakan untuk 
panduan memilih atau memproduksi 
materi dan aktivitas pelajaran. Dalam 
tahapan  implementasi, pengajar, ma-
teri ajar, aktivitas pelajaran, dan pe-
belajar menggunakan  produk yang 
dihasilkan dari tahapan pengemban-
gan. Setelah penggunaannya, maka 
akan dilakukan evaluasi untuk meli-
hat apakah tujuan pembelajaran telah 
tercapai dan permasalahan telah terse-
lesaikan. 
 Evaluasi sumatif dilakukan pada 
tahap terakhir, sedangkan evaluasi for-
matif dilakukan saat keputusan yang 
diambil dalam setiap tahapan dieva-
luasi, untuk melihat apakah tahapan 
tersebut telah dicapai dengan sepe- 
nuhnya dan berdasarkan pada strate-
gi yang telah ditetapkan (Molenda da-
lam AECT 2007: 109). Jika hasil dalam 
satu tahapan tidak memuaskan, maka 
tahapan yang sebelumnya harus diu-
langi, sebagai cara untuk mempertajam 
arah yang akan dicapai. Proses pengu-
langan tahapan hingga mencapai ha-
sil yang memuaskan disebut sebagai 
pendekatan iterative.
Berdasarkan lima tahapan tersebut, 
maka prosedur pengembangan bahan 
ajar Matematika kelas 5 adalah:
1. Analisis
a. Analisa pebelajar, jumlah pebela-
jar : 48 orang, laki-laki : 20 orang, 
perempuan : 28 orang dengan usia 
: 10 – 11 tahun 
b. Analisa kemampuan yang dimi-
liki pebelajar, materi yang telah di- 
kuasai:
1) Melakukan operasi hitung bil-
angan bulat dalam pemecahan 
masalah
2) Menggunakan pengukuran 
waktu, sudut, jarak, dan ke- 
cepatan dalam pemecahan 
masalah
3) Menghitung luas bangun datar 
sederhana dan menggunakan-
nya dalam pemecahan masalah
4) Menggunakan pecahan dalam 
pemecahan masalah
5) Mengidentifikasi sifat-sifat ban-
gun datar
6) Mengidentifikasi sifat-sifat ban-
gun ruang
c. Analisa kompetensi yang harus 
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dimiliki pebelajar, kompetensi 
yang harus dimiliki oleh pebela-
jar adalah dapat menentukan ja-
ring-jaring berbagai bangun ruang 
sederhana (balok dan kubus).
d. Indikator ketuntasan minimal pe-
belajar, yaitu:
1) Mampu membuat jaring-jaring 
balok dan kubus.
2) Mendapatkan nilai minimal 
70% dari skor maksimal dalam 
tes.
2. Design
 Bahan ajar yang akan digunakan 
adalah presentasi powerpoint, buku 
pelajaran Matematika untuk Seko-
lah Dasar Kelas 5, Terampil Berhi-
tung Matematika SD untuk Kelas V 
Erlangga, LKS Matematikadan Macam-
macam bentuk bangun ruang. 
3. Development 
 Tahapan Development dilakukan 
dengan pembuatan rencana pelaksa-
naan pembelajaran (RPP) dan bahan 
ajar, yaitu lembar kerja siswa (LKS) 
dan media powerpoint.
4. Implementation
 Untuk tahapan Implementation da-
lam kelas, maka dilakukan pretest ter-
lebih dahulu mengenai materi pokok 
atau materi pembelajaran, yaitu me-
nentukan jaring-jaring berbagai ba- 
ngun ruang sederhana (kubus dan ba-
lok). Setelah dilakukan pretest, maka 
pebelajar akan masuk ke dalam kegiat-
an awal, yaitu apersepsi dan mengu-
lang kembali sekilas mengenai bangun 
ruang juga bentuk-bentuk macam-
macam bangun ruang.
 Lalu dilanjutkan dengan kegiatan 
inti, yaitu eksplorasi, elaborasi dan 
konfirmasi. Untuk kegiatan eksplorasi, 
pengajar akan menggunakan media 
powerpoint. Untuk kegiatan elaborasi, 
pebelajar akan menggunakan bebera-
pa alat bantu untuk lebih mengerti me-
ngenai jaring-jaring berbagai bangun 
ruang sederhana (kubus dan balok). 
Untuk kegiatan konfirmasi, pebelajar 
akan mengerjakan lembar kerja siswa 
(LKS) yang telah disusun oleh peng- 
ajar.
5. Evaluation
 Tahap Evaluation dilakukan ter- 
hadap pebelajar melalui tes tertulis 
atau posttest mengenai materi yang di- 
sampaikan, yaitu menentukan jaring-
jaring berbagai bangun ruang sederha-
na (kubus dan balok). Selain itu, juga 
melalui kuesioner mengenai bahan 
ajar yang digunakan, yaitu lembar ker-
ja siswa (LKS) dan media PowerPoint.
 Jumlah pebelajar di SDS Mawar 
Sharon adalah 48 orang, dengan 
jumlah laki-laki sebanyak 20 orang 
dan jumlah perempuan sebanyak 28 
orang. Seluruh pebelajar kelas 5 di 
SDS Mawar Sharon menjadi pebelajar 
di sekolah tersebut mulai dari kelas 
1, sehingga tidak ada pebelajar baru 
yang masuk. Selama menjadi pebela-
jar di SDS Mawar Sharon, para pebe-
lajar mendapatkan penekanan pada 
penguasaan IT yang terintegrasi da-
lam semua proses pembelajaran. Bah-
kan, untuk menguasai IT dengan baik, 
maka kurikulum pembelajaran IT atau 
komputer dirancang agar pebelajar 
di kelas 5 telah mampu melakukan 
browsing di internet, menguasai Micro-
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softWord, Microsoft PowerPoint, Mi-
crosoft Excell dan Microsoft Publisher 
secara sederhana. Dalam pembelajaran 
Matematika, pebelajar kelas 5 di SDS 
Mawar Sharon memiliki jumlah waktu 
pembelajaran yang lebih panjang dari 
yang ditentukan oleh Depdiknas. Hal 
tersebut dikarenakan pihak sekolah te-
lah menentukan bahwa pembelajaran 
Matematika sangat penting untuk di-
kuasai dan disenangi oleh pebelajar di 
SDS Mawar Sharon. 
 Prosedur uji coba pengembangan 
ini dimaksudkan untuk mengumpul-
kan data yang dapat digunakan seba-
gai dasar untuk menetapkan tingkat 
keefektifan, efisiensi, dan atau daya 
tarik dari produk yang dihasilkan. Uji 
coba pengembangan akan langsung 
pada uji coba di kelas, dengan desain 
adanya kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Menurut Sugiyono (2012), de-
sainnya adalah:
O1  x  O2
O3   –   O4
Gambar Model Desain Pretest Posttest 
Group(Sumber: Sugiono, 2012: 112)
Keterangan: 
O1 : Pretest yang diberikan pada kelas 
eksperimen
X   : treatment yang diberikan pada 
        kelas eksperimen
O2 : Posttest yang diberikan pada 
kelas eksperimen
O3 : Pretest yang diberikan pada kelas 
kontrol
   –   : treatment yang diberikan pada 
kelas kontrol
 O4 : Posttest yang diberikan pada 
kelas kontrol
 Dalam desain ini, dua kelompok 
diberikan pretest untuk mengetahui 
keadaan awal, untuk menjawab apa- 
kah terdapat perbedaan antara kelom-
pok eksperimen dan kelompok kontrol 
tersebut. Hasil pretest yang menunjuk-
kan tidak adanya perbedaan yang sig-
nifikan antara kedua kelompok terse-
but adalah baik.
 Pengambilan data dilakukan de- 
ngan 2 cara, yaitu dengan mengguna-
kan nilai tes tertulis dan angket pada 
pebelajar. Tes tertulis dilakukan pada 
awal dan akhir pembahasan materi 
pembelajaran. Sedangkan angket yang 
akan digunakan memakai skala Likert, 
dimana pebelajar akan menjawab be-
berapa pertanyaan berkaitan dengan 
penggunaan bahan ajar yang ada (LKS 
dan media powerpoint) dengan memi-
lih satu dari 4 pilihan yang ada, yaitu 
sangat suka, suka, cukup dan tidak 
suka. 
 Analisis untuk tes tertulis ada-
lah dengan menggunakan distribusi 
frekuensi tunggal dan pengukuran ten-
densi sentral. Menurut Sutrisno (2001), 
standard deviasi merupakan statistik 
yang digunakan untuk menggambar-
kan variabilitas dalam suatu distribusi 
maupun variabilitas beberapa distri-
busi. Standar deviasi juga merupakan 
satuan pengukuran deviasi dari mean. 
Deviasi ini ada di atas mean maupun di 
bawah mean. Menurut Sutrisno (2001), 
standar deviasi dapat dicari dengan 
menggunakan rumus:
                      SD =  
Keterangan:
SD    = standar deviasi
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  = jumlah deviasi kuadrat
N      = jumlah individu
 Statistik berikutnya adalah z-score, 
menurut Sutrisno (2001) z-score dida-
pat ketika kita membagi x atau deviasi 
dengan standar deviasi, sehingga da-
pat diketahui seberapa jauh suatu nilai 
menyimpang dari mean dalam satuan 
standar deviasi. Menurut Sutrisno 
(2001), z-score dapat dicari dengan 
menggunakan rumus:
                         z =  
Keterangan:
x    = deviasi dimana X – Mean
SD = standar deviasi 
 t-score pada dasarnya juga z-score, 
hanya saja pada t-score yang dihadapi 
adalah distribusi perbedaan mean. Ru-
mus t-score menurut Sutrisno (2001) 
adalah:
                      t =   
Keterangan:
MX       = mean dari sampel X
MY       = mean dari sampel Y
SD bM = standar kesalahan perbedaan 
mean
Hasil
 Ada 3 produk yang dihasilkan da-
lam tahapan Pengembangan ini,   yakni 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) dan bahan ajar, yaitu lembar ker-
ja siswa (LKS) dan media powerpoint. 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) dibuat untuk 2 kelas, yaitu kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Untuk 
kelas eksperimen, treatment yang di- 
berikan adalah pembelajaran menggu-
nakan media powerpoint, lembar kerja 
siswa (LKS), buku teks, dan alat peraga. 
Lembar kerja siswa (LKS) digunakan 
sebagai penunjang media powerpoint. 
Sedangkan untuk kelas kontrol, pem-
belajaran hanya menggunakan buku 
teks dan alat peraga.     RPP,           Media 
powerpoint dan lembar kerja siswa 
(LKS) yang telah dikembangkan selan-
jutnya akan diuji validasi media dan 
validasi isi. 
 Dalam tahapan evaluasi ini,  hasil 
pretest dan posttest yang telah diperoleh 
diolah dengan menggunakan program 
SPSS 20.00. Dari hasil pretest siswa, 
maka diperoleh data nilai rata-rata atau 
mean untuk kelas kontrol adalah 16 dan 
nilai rata-rata atau mean untuk kelas 
eksperimen adalah 15,8333. Sedangkan 
dari hasil standar deviasi, kelas kontrol 
memiliki nilai standar deviasi 7,92355 
dan untuk kelas eksperimen adalah 
7,86664. 
 Untuk hasil pretest, terlebih da-
hulu diberikan uji normalitas dan uji 
homogenitas. Dalam hasil uji normali-
tas untuk pretest, yang dijadikan acuan 
adalah perhitungan Shapiro - Wilk. 
Karena jumlah sample dalam pene-
litian ini kecil, yakni kurang dari 50, 
diketahui bahwa nilai signifikansi pada 
kelas kontrol dan kelas eksperimen ber-
dasarkan perhitungan Shapiro - Wilk 
adalah 0.2 dengan dk adalah 24 untuk 
masing-masing kelas kontrol dan kelas 
eksperimen. Karena nilai signifikansi 
yang lebih dari 0.05, maka dapat dita-
rik kesimpulan bahwa data untuk pre-
test tersebut adalah normal.
 Sedangkan hasil dari data uji ho-
mogenitas diketahui bahwa nilai sig-
nifikansi pretest berdasar pada rata-rata 
8
(based on Mean) menunjukkan angka 
0.851, dimana nilai tersebut lebih tinggi 
dari 0.05. Dengan demikian, maka da-
pat ditarik kesimpulan bahwa data pre-
test tersebut adalah homogen.
 Setelah data tersebut mengalami 
uji normalitas dan uji homogenitas, 
serta telah diambil kesimpulan bahwa 
data pretest penelitian ini adalah normal 
dan homogen, maka langkah berikut-
nya adalah melakukan uji t untuk data 
pretest ini. 
 Sedangkan hasil t-test untuk pretest 
ini diketahui bahwa nilai signifikansi 
pada tes Levene adalah 0,851 dan 0,942 
pada bagian uji t. Dengan nilai signifi-
kansi lebih besar dari 0,05, maka da-
pat disimpulkan bahwa tidak ada per-
bedaan yang signifikan antara kedua 
kelas, yaitu kelas kontrol dan kelas  ek-
sperimen.   
 Diketahui juga bahwa nilai uji 
thitung adalah sebesar 0,073. Jika diban- 
dingkan dengan nilai uji ttabel  untuk dk 
= 23 dan signifikansi 0.05, maka diper-
oleh nilai 2,069. Karena nilai uji thitung 
lebih kecil dari nilai uji ttabel, maka bisa 
ditarik kesimpulan bahwa tidak ada 
perbedaan dalam pemaham-an menge-
nai materi jaring-jaring bangun seder-
hana antara kelas kontrol dan kelas 
eksperimen yang dilihat dari uji t nilai 
pretest kedua kelas.
 Sedangkan untuk hasil posttest 
siswa, diperoleh data deskriptif bahwa 
jumlah siswa yang mengikuti posttest 
adalah sebanyak 24 siswa dari kelas 
kontrol dan 24 siswa dari kelas eksperi-
men, dengan nilai rata-rata atau mean 
untuk kelas kontrol adalah 20.1250 dan 
nilai rata-rata atau mean untuk kelas 
eksperimen adalah 31,6667. Terdapat 
perbedaan nilai rata-rata atau mean 
yang sangat besar    diantara  kedua 
kelas, yaitu sebesar 11.5417. Sedang-
kan dari hasil standar deviasi, kelas 
kontrol memiliki nilai standar  deviasi 
6.04557 dan  untuk kelas eksperimen 
adalah 4.67804. Kedua kelas memiliki 
perbedaan simpangan baku yang cu-
kup besar. Untuk kelas kontrol, sim-
pangan baku yang dimiliki lebih besar 
dari kelas eksperimen. Dari hal terse-
but dapat ditarik kesimpulan bahwa 
simpangan nilai di kelas kontrol le-bih 
besar daripada simpangan nilai di kelas 
eksperimen.
 Selanjutnya, dilakukan uji  normal-
itas dan uji hogenitas terlebih dahulu 
sebelum melakukan uji t untuk nilai 
posttest tersebut. Adapun hasil uji nor-
malitas untuk data posttest bahwa nilai 
signifikansi pada kelas kontrol ber-
dasarkan perhitungan Shapiro - Wilk 
adalah 0.196 dengan dk adalah 24. Dan 
nilai signifikansi pada kelas eksperimen 
berdasarkan perhitungan Shapiro – 
Wilk adalah 0.067 dengan dk 24. Karena 
nilai signifikansi kelas kontrol dan kelas 
eksperimen lebih dari 0.05, maka dapat 
diambil kesimpulan bahwa data un-
tuk kelas kontrol dan kelas eksperimen 
adalah normal.Sedangkan hasil dari 
data uji homo- genitas adalah bahwa 
nilai signifikansi posttest berdasar pada 
rata-rata (based on Mean) menunjukkan 
angka 0.041, dimana nilai tersebut le-
bih rendah dari 0.05. Dengan demikian, 
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 
data posttest tersebut adalah tidak ho-
mogen.
 Setelah data tersebut mengalami 
uji normalitas dan uji homogenitas, 
serta telah diambil kesimpulan bahwa 
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data posttest penelitian ini adalah nor-
mal dan homogen, maka langkah beri-
kutnya adalah melakukan uji t untuk 
data posttest ini.
 Sedangkan hasil t-test untuk post-
test ini bahwa nilai signifikansi pada 
tes Levene adalah 0,041dan 0,000 pada 
bagian uji t. Dengan nilai signifikansi 
lebih kecil dari 0,05, maka dapat di-sim-
pulkan bahwa ada perbedaan yang sig-
nifikan antara kedua kelas, yaitu kelas 
kontrol dan kelas eksperimen.
 Diketahui bahwa nilai uji thitung 
adalah sebesar 7.397. Jika dibanding-
kan dengan nilai uji ttabel  untuk dk = 
23 dan signifikansi 0.05, akan diper-
oleh nilai 2,069. Karena nilai uji thitung 
lebih besar dari nilai uji ttabel, maka bisa 
ditarik kesimpulan bahwa ada perbe-
daan dalam pemahaman mengenai 
materi jaring-jaring bangun sederhana 
antara kelas kontrol dan kelas eksperi-
men yang dilihat dari uji t nilai posttest 
kedua kelas.Sehingga, dapat dikatakan 
bahwa adanya perbedaan dari analisis 
nilai posttest dikarenakan adanya peng-
gunaan bahan ajar media powerpoint 
dan lembar kerja siswa di kelas eksperi-
men dan tidak adanya penggunaan ba-
han ajar media power point dan lembar 
kerja siswa di kelas kontrol.
 Hasil data respon siswa terhadap 
media powerpoint terdapat 12 hal yang 
diketahui dari pendapat siswa menge-
nai media powerpoint yang digunakan 
bersama-sama dengan lembar kerja 
siswa dalam pembelajaran Matematika. 
Sebanyak 87.5 % siswa menjawab setu-
ju bahwa   pembelajar-an matematika 
menggunakan media powerpoint ber-
sama-sama  deng-an lembar kerja siswa 
menarik. Dan 95.83 % siswa menjawab 
setuju bahwa pembelajaran matematika 
mudah dimengerti dengan mengguna-
kan media powerpoint bersama-sama 
dengan lembar kerja siswa.
Pembahasan
 Input yang berasal dari tahapan 
Evaluation (Evaluasi) akan sangat ber-
guna untuk tahapan analysis (analisis) 
pada pengembangan yang berikutnya. 
Dalam penelitian ini, tahapan analysis 
(analisis) dilakukan tidak berdasar-
kan tahapan evaluation (evaluasi) dari 
pengembangan yang sebelumnya. Pada 
tahapan analysis ditemukan bahwa jum-
lah pebelajar adalah 48 orang, dengan 
jumlah pebelajar laki-laki 20 orang dan 
jumlah pebelajar perempuan 28 orang. 
Rentang usia pebelajar adalah 10 – 11 
tahun.
 Kemampuan matematika yang 
dimiliki siswa adalah penguasaan ma-
teri melakukan operasi hitung bilang-
an bulat dalam pemecahan masalah, 
menggunakan pengukuran waktu, 
sudut, jarak, dan kecepatan dalam pe-
mecahan masalah, menghitung luas 
bangun datar sederhana dan menggu-
nakannya dalam pemecahan masalah, 
menggunakan pecahan dalam pemeca-
han masalah, dapat mengidentifikasi 
sifat-sifat bangun datar dan sifat-sifat 
bangun ruang. Sedangkan kompetensi 
yang harus dimiliki pebelajar adalah 
dapat menentukan jaring-jaring ber-
bagai bangun ruang sederhana (balok 
dan kubus), dengan indikator ketun-
tasan minimal pebelajar mampu mem-
buat jaring-jaring balok dan kubus 
serta mendapatkan nilai minimal 70% 
dari skor maksimal dalam tes. Selain 
analisis tersebut, pebelajar kelas 5 di 
SDS Mawar Sharon telah menguasai 
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kelas. Saat pembelajaran, kelas kontrol 
hanya menggunakan buku teks dan alat 
peraga sebagai bahan ajar. Seda-ngkan 
kelas eksperimen menggunakan buku 
teks, alat peraga, media powerpoint 
dan lembar kerja siswa sebagai bahan 
ajar. Di akhir pembahasan materi terse-
but, kedua kelas mendapatkan posttest 
yang akan digunakan untuk memban-
dingkan proses pembelajaran yang te-
lah dialami oleh kedua kelas tersebut.
 Setelah tahapan Implementa-
tion, maka tahapan berikutnya adalah 
tahapan Evaluation. Dalam tahapan ini, 
hasil pretest dan posttest siswa dianalisis. 
Pada hasil pretest diketahui bahwa nilai 
signifikansi pada tes Le-vene adalah 
0,851 dan 0,942 pada bagian uji t. De-
ngan nilai signifikansi lebih besar dari 
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 
tidak ada perbedaan yang signifikan 
antara kedua kelas, yaitu kelas kontrol 
dan kelas eksperimen. Diketahui juga 
bahwa nilai uji thitung  adalah sebesar 
0,073. Jika diban-dingkan dengan nilai 
uji ttabel  untuk dk = 23 dan signifikansi 
0.05, maka diperoleh nilai 2,069. Karena 
nilai uji thitung lebih kecil dari nilai uji 
ttabel, maka bisa ditarik kesimpulan bah-
wa tidak ada perbedaan dalam   pema-
haman mengenai materi jaring-jaring 
bangun sederhana antara kelas kontrol 
dan kelas eksperimen yang dilihat dari 
uji t nilai pretest kedua kelas. 
Sedangkan pada hasil posttest,   nilai 
signifikansi pada tes Levene adalah 
0,041dan 0,000 pada bagian uji t. Deng-
an nilai signifikansi lebih kecil dari 
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 
ada perbedaan yang signifikan antara 
kedua kelas, yaitu kelas kontrol dan 
kelas eksperimen. Diketahui bahwa 
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melakukan browsing di internet, men-
guasai MicrosoftWord, Microsoft Pow-
erPoint, Microsoft Excell dan Microsoft 
Publisher secara sederhana. 
 Berdasarkan analisis tersebut, maka 
dilakukan tahapan desain, dimana di-
lakukan desain pembelajar-an yang 
disesuaikan dengan silabus KTSP dan 
materi pembelajaran yang akan dialami 
oleh siswa kelas 5 di SDS Mawar Sha-
ron Surabaya. Di tahapan Development, 
produk yang telah dirancang menga-
lami validasi media dan isi dengan tu-
juan agar produk yang dihasilkan valid 
untuk diberikan kepada siswa kelas 5 
SDS Mawar Sharon Surabaya.
 Dalam tahapan Development ini, ada 
beberapa revisi yang harus dilakukan 
di media powerpoint dan lembar kerja 
siswa yang telah dirancang. Adapun 
revisi tersebut meliputi revisi di fonts 
media powerpoint, penambahan back-
ground music, pembahasaan ulang 
untuk frame 16 di media power-point 
serta revisi tambahan penjelasan dalam 
materi jaring-jaring balok agar lebih 
proporsional dengan materi jaring-ja-
ring  kubus. Sedangkan rancangan lem-
bar kerja siswa (LKS) perlu mengalami 
revisi untuk penambahan tugas bagi 
siswa untuk membuat jaring-jaring 
bangun sederhana dan pemberian detil 
lebih lanjut dalam petunjuk pengerjaan 
lembar kerja siswa tersebut.
 Di tahapan Implementation, terda-
pat pembagian antara 2 kelas, yaitu 
satu kelas sebagai kelas kontrol dan 
satu kelas lagi sebagai kelas eksperi-
men. Jumlah siswa di kedua kelas 
tersebut adalah sama, yaitu 24 siswa di 
masing-masing kelas. Di awal pembe-
lajaran, diberikan pretest untuk kedua 
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nilai uji thitung  adalah sebesar 7.397. Jika 
dibandingkan dengan nilai uji ttabel  un-
tuk dk = 23 dan signifikansi 0.05, akan 
diperoleh nilai 2,069. Karena nilai uji thi-
tung lebih besar dari nilai uji ttabel, maka 
bisa ditarik kesimpulan bahwa ada per-
bedaan dalam pemahaman mengenai 
materi jaring-jaring bangun sederhana 
antara kelas kontrol dan kelas eksperi-
men yang dilihat dari uji t nilai posttest 
kedua kelas. Sehingga, dapat dikatakan 
bahwa adanya perbedaan dari analisis 
nilai posttest dikarenakan adanya peng-
gunaan bahan ajar media powerpoint 
dan lembar kerja siswa di kelas eksperi-
men dan tidak adanya penggunaan ba-
han ajar media powerpoint dan lembar 
kerja siswa di kelas kontrol.
 Tujuan   dilakukannya   pengem-
bangan  bahan ajar ini adalah karena 
adanya kesenjangan antara jumlah mul-
timedia matematika yang dimiliki oleh 
SDS Mawar Sharon dengan bahan ajar 
Matematika yang lain serta kemam-
puan pebelajar yang memiliki penge-
tahuan  IT  cukup bagus.  Oleh karena 
kesenjangan tersebut, maka dalam 
pengembangan bahan ajar untuk mata 
pelajaran matematika, dirancang ba-
han ajar yang menggunakan IT namun 
tidak meninggalkan bahan ajar cetak. 
 Bahan ajar yang dirancang meng-
gunakan media powerpoint, sedang-
kan bahan ajar cetak menggunakan 
lembar kerja siswa atau LKS. Penggu-
naan kedua bahan ajar tersebut bertu-
juan agar pembelajaran matematika da-
pat menghasilkan pembelajaran yang 
interaktif, inspiratif, menyenangkan, 
menantang, dan memotivasi pebelajar 
untuk berpartisipasi secara aktif, serta 
memberikan ruang yang cukup untuk 
prakarsa, kreativitas dan kemandirian 
sesuai dengan bakat, minat dan perkem-
bangan fisik serta psikologis pebelajar. 
 Dengan hasil analisis data di 
tahapan evaluasi, nampak bahwa 
penggunaan media powerpoint dan 
lembar kerja siswa sebagai bahan ajar 
yang dibuat dan disampaikan kepada 
siswa dalam kelas eksperimen mem-
berikan perbedaan yang besar diban-
dingkan dengan metode ceramah saja 
yang diberikan kepada kelas kontrol. 
Pada kelas eksperimen terdapat 12 
hal yang dapat diketahui dari penda-
pat siswa mengenai media powerpoint 
yang digunakan bersama-sama de-
ngan lembar kerja siswa dalam pem-
belajaran matematika. Sebanyak 87.5 
% siswa menjawab setuju bahwa pem-
belajaran matematika menggunakan 
media     poweppoint bersama-sama 
deng-an lembar kerja siswa menarik. 
Dan 95.83 % siswa menjawab setuju 
bahwa pembelajaran matematika mu-
dah dimengerti dengan menggunakan 
media powerpoint bersama-sama  de-
ngan  lembar kerja siswa.
 Pengembangan bahan ajar media 
powerpoint dan lembar kerja siswa 
yang bermanfaat bagi siswa karena se-
suai dengan kebutuhan belajar siswa, 
dapat memperkaya wawasan siswa 
serta membangun komunikasi pem-
belajaran yang efektif antara guru dan 
siswa.
 Selain itu, nampak bahwa respon 
yang diberikan siswa terhadap bahan 
ajar media powerpoint dan lembar kerja 
siswa sangat baik dan positif. Sehingga, 
performasi siswa dalam pembelajaran 
meningkat dan siswa mampu mampu 
mengaitkan informasi yang baru diteri-
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ma dengan pengetahuan yang sebelum-
nya dan akhirnya mampu mengatasi 
permasalahan yang berkaitan dengan 
pembelajaran tersebut. Hal tersebut 
nampak pada hasil belajar siswa di 
kelas eksperimen yang lebih tinggi se-
cara nilai dibandingkan siswa di kelas 
kontrol. Oleh karena itu, guru atau 
pengajar perlu mengembangkan bahan 
ajar agar proses pembelajaran yang di-
alami siswa atau pebelajar dapat lebih 
efektif dan memiliki hasil belajar yang 
positif serta ada per-ubahan yang me-
netap pada diri pebelajar tersebut.
 Sebagai salah satu kawasan dalam 
teknologi pendidikan, pengembangan 
merupakan kawasan yang memberi-
kan tantangan untuk mampu mende-
sain dengan basis teknologi, terutama 
untuk saat ini diperlukan teknologi 
yang interaktif, dimana pengembangan 
teknologi tersebut perlu memasukkan 
penerapan konstruktivisme dan teori 
belajar serta perkembangan teknologi 
yang terus berkembang  dengan pesat. 
Simpulan dan Saran
 Simpulan dari pengembangan 
pengembangan bahan ajar dengan 
menggunakan model ADDIE untuk 
mata pelajaran matematika kelas 5 SDS 
Mawar Sharon di Surabaya adalah ha-
sil pretest  menunjukkan bahwa tidak 
ada perbedaan signifikan antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen dalam uji 
normalitas dan uji homogenitas. Dan 
nilai signifikansi pretest berada di atas 
0.05, yaitu 0.851 dan 0.942 untuk uji t. 
Hasil uji t pretest menunjukkan bahwa 
nilai uji thitung adalah 0.073,  sementa-
ra nilai uji ttabel adalah 2.069 sehingga 
nilai uji thitung lebih kecil dari nilai uji 
ttabel. Dapat disimpulkan bahwa pada 
nilai pretest pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol tidak ada perbedaan da-
lam pemahaman mengenai materi ja-
ring-jaring bangun sederhana.
 Sedangkan hasil posttest menunjuk-
kan bahwa ada perbedaan antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen karena 
nilai uji homogenitasnya yang dibawah 
0.05, yaitu 0.041. Dan nilai signifikansi-
nya berada di bawah 0.05, yaitu 0.041 
dan 0.000 untuk uji t. Hal tersebut 
membuktikan bahwa ada perbedaan 
pada data posttest. Hasil uji t posttest 
menunjukkan nilai uji  thitung adalah 
7.397, sementara nilai uji  ttabel adalah 
2.069, yang berarti nilai uji thitung lebih 
besar dari nilai uji ttabel. Maka dapat 
diambil kesimpulan bahwa ada per-
bedaan dalam pemahaman mengenai 
materi jaring-jaring bangun sederhana 
antara kelas kontrol dan kelas eksperi-
men yang dilihat dari uji t nilai posttest 
kedua kelas. Nilai rata-rata kelas atau 
mean pada kelas eksperimen menga-
lami peningkatan yang drastis dan le-
bih tinggi dibandingkan kelas kontrol, 
yaitu 31.6667 dibandingkan dengan 
20.1250. Yang berarti bahwa nilai siswa 
di kelas eksperimen lebih tinggi   diban-
dingkan nilai siswa di kelas kontrol.
 Perbedaan tersebut terjadi karena 
adanya penggunaan media power-
point dan lembar kerja siswa di kelas 
eksperimen sedangkan di kelas kontrol 
hanya menggunakan metode ceramah.
Respon siswa terhadap penggunaan 
media powerpoint bersama dengan 
lembar kerja siswa menunjukkan ra-
ta-rata respon sebesar 95.83 % yang 
setuju bahwa pembelajaran mudah di-
mengerti dengan penggunaan media 
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powerpoint bersama dengan lembar 
kerja siswa. Dan respon siswa seban-
yak   87.5 % yang setuju bahwa pembe-
lajaran matematika menggunakan me-
dia  powerpoint bersama-sama dengan 
lembar kerja siswa menarik.
 Saran untuk pengem-
bangan bahan ajar ini adalah:
1.  Saran pemanfaatan produk bagi guru 
atau pengajar agar dapat digu-
nakan untuk memperkaya ba-
han ajar yang akan digunakan di 
kelas, terutama untuk mata pela-
jaran matematika kelas 5 SD.
2.  Saran pengembangan produk bagi 
guru atau pengajar yang telah me-
mahami program powerpoint agar 
guru atau pengajar terbiasa untuk 
menggunakan media presentasi 
yang lebih bervariasi untuk men-
gajar. Namun, perlu diingat bahwa 
pengembangan produk ini harus di-
sertai dengan penyediaan alat-alat 
teknologi pendukung seperti LCD 
dan speaker yang bersifat mobile.
3. Saran desiminasi produk bagi guru 
atau pengajar yang telah mema-
hami untuk membuat lembar kerja 
siswa yang bersifat by design seh-
ingga penggunaan lembar kerja 
siswa tersebut dapat dirasakan oleh 
masyarakat luas. 
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PENGEMBANGAN PAKET PEMBELAJARAN KETERAMPILAN MEMBUAT 
MANISAN NANGKA UNTUK PROGRAM KEAKSARAAN FUNGSIONAL 
MANDIRI
Putut Wijayanto
Balai Pengembangan Media Televisi Pendidikan Sidoarjo, Jawa Timur
(putut.wijayanto@kemdikbud.go.id)
Abstrak:
Salah satu peran Teknologi Pembelajaran adalah penyediaan sumber-sumber belajar 
melalui kegiatan pengembangan (development). Namun untuk program Keaksaraan 
Fungsional (KF) Tingkat Mandiri, belum sepenuhnya tersedia sumber belajar yang diran-
cang khusus (by design) untuk pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengem-
bangkan Paket Pembelajaran Keterampilan (PPK) berupa modul dan video pembelajaran 
tentang membuat manisan nangka. Penelitian ini sesuai dengan kebutuhan Program KF 
yang mengutamakan pembelajaran life skills. Hasil penelitian mengungkapkan bahwa 
paket pembelajaran modul dan video tentang membuat manisan nangka digemari oleh 
30 orang responden warga belajar di Kelompok Belajar (Kejar) Bougenvile, Kelurahan 
Medokan Semampir, Sukolilo, Surabaya. Sebagai mata pelajaran baru, hasil belajar warga 
belajar menunjukkan nilai teori dan nilai praktek yang sangat memuaskan.
Kata kunci: Belajar, media, teknologi pembelajaran, keaksaraan fungsional, mandiri
Abstract: 
One of the role of Instructional Technology is the provision of learning resources through 
the development. Especially in the Functional Literacy Programm (Program Keaksaraan 
Fungsional/KF) on Mandiri Level, study material that really designed for learning is not 
available yet. This study aims to develop skills learning package such as video learning 
and modules by taking a theme about making candied jackfruit. This is suitable with the 
implementation of the KF program that promotes life skills learning. The results revealed 
that the learning package of making candied jackfruit favored by 30 respondents of the 
student in Bougenvile Study Group, Medokan Semampir Village, Sukolilo, Surabaya. As 
new subjects, students learning outcomes perfome a very satisfactory theory and practice 
value.
Key words: Development of Instructional Package, Functional Literacy
A. PENDAHULUAN
 Media pembelajaran yang digu-
nakan dapat saja berasal dari hasil 
rancangan sendiri yang disesuaikan 
dengan tujuan pembelajaran (by de-
sign) atau yang tersedia di pasaran  (by 
utilization) (Seels & Richey, 1994). Pada 
program Keaksaraan Fungsional (KF) 
Tingkat Mandiri, belum tersedia ba-
han belajar yang dirancang khusus (by 
design) untuk pembelajaran. Warga be-
lajar program KF Tingkat Mandiri da-
lam kegiatan belajarnya masih meng-
gunakan media sederhana, seperti 
papan tulis, sobekan koran, majalah, 
berbagai bungkus kemasan produk, 
mesin jahit, dan perabotan rumah 
tangga tertentu.
 Minimnya dana, fasilitas pembela-
jaran termasuk media pembelajaran, 
dan kualitas tutor selalu melingkupi 
proses pembelajaran untuk KF. Ke-
lompok Belajar (Kejar) yang dijadikan 
sebagai fokus penelitian adalah Kejar 
Bougenvile, Pusat Kegiatan Belajar 
Masyarakat (PKBM) Al-Kamil, Kelu-
rahan Medokan Semampir, Kecama-
tan Sukolilo, Surabaya kondisi seperti 
tersebut sangat mudah dijumpai. Ang-
gota Kejar belajar di rumah penduduk 
yang bertindak sebagai tutor atau di 
Balai Rukun Tetangga (RT) yang be-
lum sempurna bangunannya.
 Sehubungan dengan keadaan 
tersebut di atas, dinilai perlu dikem-
bangkan paket pembelajaran yang 
lebih baik yang akan mempermudah 
tutor dan warga belajar. Selama ini, 
sumber belajar yang ada pada umum-
nya berasal dan dipersiapkan oleh tu-
tor. Materi pembelajaran yang dikem-
bangkan adalah bersifat tematik yang 
didasarkan atas kesepakatan warga 
belajar dengan tutor. 
 Melalui paket pembelajaran yang 
dikembangkan di dalam penelitian 
ini, media video pembelajaran, modul 
pembelajaran, dan panduan pembe-
lajaran, diharapkan mampu menggu-
gah minat belajar dan meningkatkan 
prestasi belajar. Materi yang dipilih 
untuk kepentingan penelitian ini ada-
lah mata pelajaran keterampilan den-
gan pokok bahasan tentang membuat 
manisan nangka, sesuai dengan pelak-
sanaan Program KF yang mengutama-
kan pembelajaran life skills. 
 Pemilihan topik pokok bahasan 
disesuaikan dengan keterwakilan 
waktu dan tempat. Mengingat nangka 
sebagai buah musiman tumbuh subur 
di daerah Sukolilo dan daerah lain-
nya, maka perlu dikembangkan ba-
han belajar yang menarik dan mudah 
dipelajari agar dapat dipelajari sesuai 
dengan waktu yang dikehendaki.
 Dari latar belakang masalah yang 
telah diuraikan, maka masalah yang di-
jadikan sebagai fokus di dalam peneli-
tian ini adalah apakah paket pembela-
jaran (modul dan video pembelajaran) 
yang dikembangkan secara khusus (1) 
menarik untuk dipelajari, (2) efektif 
untuk mencapai tujuan pembelajaran, 
(3) lebih efisien pemanfaatannya di da-
lam proses pembelajaran  KF Mandiri, 
dan (4) memotivasi warga belajar KF 
untuk menerapkannya. 
 Tujuan penelitian adalah menda-
patkan data dan informasi tentang 
paket pembelajaran (modul dan video 
pembelajaran) yang mencakup: (1) 
menarik tidaknya dipelajari, (2) efek-
tif tidaknya digunakan untuk men-
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capai tujuan pembelajaran, (3) efisien 
tidaknya digunakan di dalam proses 
pembelajaran pada KF Mandiri, dan 
(4) motivasi warga belajar KF untuk 
menerapkannya dalam kehidupan se-
hari-hari.
nikasi visual, dan estetika. Domain 
pengembangan mencakup penerapan 
berbagai teknologi dalam pembelaja-
ran (Seels dan Richey, 1994) dan dua 
di antaranya yang terkait dengan pe-
nelitian ini adalah (a) teknologi cetak, 
yaitu cara memproduksi atau menyam-
paikan bahan melalui proses pence-
takan mekanis atau fotografis, seperti 
buku-buku, modul pembelajaran, dan 
bahan-bahan visual statis lainnya; dan 
(b) teknologi audiovisual, yaitu cara 
memproduksi dan menyampaikan ba-
han dengan menggunakan peralatan 
mekanis dan elektronis untuk menya-
jikan pesan-pesan audio dan visual. 
 Selanjutnya, pengertian desain 
pembelajaran merupakan proses yang 
mencakup (a) menganalisis apa yang 
diajarkan/dipelajarai, (b) menentukan 
bagaimana sesuatu hal harus diajar-
kan/dipelajari, (c) melakukan uji coba 
dan revisi, dan (d) menilai warga bela-
jar yang belajar. Orientasi model desain 
pembelajaran berdasar     fokus      uta-
manya dapat diklasifikasikan menjadi 
yaitu (a) orientasi kelas, (b) orientasi 
produk pembelajaran, dan (c) sistem 
pembelajaran. Pengklasifikasian desain 
model dapat digunakan untuk mem-
bedakan berbagai jenis model dan juga 
untuk menyederhanakan penentuan 
tugas pengembangan model pembela-
jaran sesuai dengan kebutuhan. 
2. Keaksaraan Fungsional 
 Keaksaraan fungsional diartikan 
sebagai kemampuan untuk membaca 
dan menulis. Napitupulu mengemu-
kakan pengertian keaksaraan sebagai 
pengetahuan dasar dan keterampil-
an yang diperlukan oleh semua ma-
 Hasil penelitian ini akan berman-
faat bagi: (1) tutor, karena akan lebih 
mempermudah pengorganisasian 
pembelajaran, meningkatkan efisiensi, 
baik dalam pemanfaatan waktu tatap 
muka maupun pencapaian tujuan 
pembelajaran yang telah dirumuskan, 
(2) warga belajar, karena akan menda-
patkan pendalaman materi    dan     pe-
nyerapan informasi pembelajaran 
yang lebih baik, (3) fasilitator, karena 
akan lebih mudah mengatur program 
pembelajaran KF yang diselenggara-
kan di wilayah binaannya.
B. KAJIAN LITERATUR
1. Pengembangan Paket Pembelaja-
ran
   Pengembangan sebagai domain 
teknologi pembelajaran didefinisikan 
sebagai proses menerjemahkan spesi-
fikasi desain ke dalam bentuk fisiknya 
yang berupa paket pembelajaran atau 
bahan belajar yang disajikan dalam 
bentuk media (Seels dan Richey, 1994). 
Pada dasarnya, kawasan pengemban-
gan dideskripsikan sebagai: (a) adanya 
pesan yang terkandung di dalam isi, (b) 
strategi pembelajaran yang didorong 
oleh teori, dan (c) perwujudan teknolo-
gi berupa perangkat keras, perangkat 
lunak, dan bahan-bahan pembelajar-
an.
 Teori-teori yang mendasari domain 
pengembangan adalah: komunikasi, 
berpikir visual, belajar visual, komu-
18
nusia di dalam dunia yang berubah 
cepat, merupakan hak asasi manusia 
(Napitupulu, 1999). Lebih lanjut dika-
takan bahwa keaksaraan merupakan 
keterampilan yang diperlukan setiap 
masyarakat yang berfungsi sebagai 
salah satu fondasi bagi keterampilan-
keterampilan hidup yang lain. Keak-
saraan Fungsional (KF) merupakan 
layanan pendidikan non formal bagi 
masyarakat yang belum dan ingin 
memiliki kemampuan baca-tulis-hi-
tung (Calistung) melalui proses diskusi 
dan teraplikasi dalam aksi (calistung-
dasi) yang berguna bagi kehidupan 
sehari-hari.
 Keaksaraan pada hakikatnya mer-
upakan instrumen yang sangat terkait 
dengan peradaban manusia berupa 
kemampuan baca-tulis sebagai induk 
bahasa yang digunakan oleh setiap 
bangsa di dunia. Keaksaraan fung-
sional merupakan salah satu alternatif 
pendidikan non formal di bidang pem-
berantasan buta aksara. Pelaksanaan-
nya didasarkan atas ide, pengalaman, 
pengetahuan, cita-cita, minat, kebu-
tuhan,  keterampilan, dan informasi 
yang dapat membelajarkan warga be-
lajar mencari sumber-sumber pemeca-
han masalah yang dihadapi.
 Visi pendidikan keaksaraan adalah 
meningkatkan keaksaraan dasar war-
ga masyarakat buta aksara sesuai den-
gan minat dan kebutuhan belajarnya. 
Misi keaksaraan adalah membelajar-
kan warga masyarakat buta aksara 
sehingga memiliki kemampuan mem-
baca, menulis berhitung, berbahasa In-
donesia, pengetahuan dan keterampil-
an dasar yang dapat meningkatkan 
mutu dan taraf hidupnya (Depdiknas, 
19
2006).
 Kurikulum pendidikan keaksaraan 
dikembangkan berbasis kompetensi 
dan disusun dengan memenuhi 
kaidah-kaidah: (a) Bahasa Indonesia 
hanya sebagai bahasa pengantar pem-
belajaran, (b) tutor, penyelenggara, dan 
warga belajar diberikan keleluasaan 
untuk mengembangkan materi pem-
belajaran sesuai dengan kondisi atau 
kebutuhan lingkungan masyarakat 
setempat, (c) penilaian kemampuan 
baca-tulis-hitung dimulai dari awal 
pembelajaran, selama proses, dan akh-
ir pembelajaran, dan (d) kemampuan 
fungsional diarahkan pada kesadaran 
berbangsa dan bernegara, sementara 
keterampilan fungsional diarahkan 
pada peningkatan taraf hidup warga 
belajar melalui kegiatan pembelajaran 
yang substansinya disesuaikan dengan 
kondisi yang berkembang di lingkun-
gan masyarakat masing-masing.
C. METODOLOGI PENELITIAN
1. Prosedur Penelitian
 Penelitian ini dilaksanakan di Ke-
jar Bougenvile, Kelurahan Medokan 
Semampir, Sukolilo, Surabaya sela-
ma empat bulan (awal Agustus sam-
pai akhir November 2012). Prosedur 
pengembangan bahan belajar dilaku-
kan melalui tiga tahapan, yaitu:
 Tahap pertama: mengembangkan 
modul sederhana tentang Keterampil-
an Membuat Manisan Nangka karya 
BPPLSP Regional IV. Kemudian, me-
rancang model pembelajaran ala Dick 
& Carey  yang lebih sistematis yang 
dimulai dari mengidentifikasi tujuan 
pembelajaran umum, melakukan ana-
lisis pembelajaran, mengidentifikasi 
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pembelajaran yang dihasilkan melalui 
langkah pengembangan ini diuji ting-
kat efektivitas dan efisiensinya. Cara-
nya adalah melakukan serangkaian uji 
coba produk yang hasilnya sekaligus 
juga untuk penyempurnaan produk. 
Ujicoba dilaksanakan (a) melalui 
reviu ahli materi, ahli desain pembe-
lajaran, ahli media pembelajaran, dan 
(b) uji lapangan, baik secara perorang-
an, maupun kelompok kecil.
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perilaku dan karakteristik pebelajar, 
menulis tujuan pembelajaran khusus, 
mengembangkan item-item tes acuan 
patokan, mengembangkan strategi 
pembelajaran, mengembangkan dan 
memilih bahan pembelajaran, men-
desain dan melaksanakan evaluasi for-
matif, dan merevisi kegiatan pembela-
jaran (Dick & Carey, 2001). 
 Tahap kedua: menyusun dan 
menulis bahan belajar modul, pan-
duan pembelajaran, dan memproduksi 
media video pembelajaran. Tahap pe-
nyusunan bahan belajar modul dan 
panduan pembelajaran hendaknya me-
merhatikan (a) judul bab dan konsep-
konsep kunci, (b) petunjuk belajar, (c) 
epitome, (d) pendahuluan, (e) tujuan 
pembelajaran umum, (f) tujuan pem-
belajaran khusus, (g) uraian materi, (h) 
soal latihan, (i) rangkuman materi, dan 
(j) tes akhir bab. Panduan pembelaja-
ran yang diperuntukkan bagi (a) war-
ga belajar meliputi penggunaan bahan 
belajar, penggunaan media dan bahan 
lain yang diperlukan, pengerjaan soal 
latihan dan tugas, dan (b) tutor berisi-
kan penggunaan bahan belajar. Pada 
tahap ini dilakukan kegiatan produksi 
media video pembelajaran yang meli-
puti kegiatan praproduksi, produksi, 
dan pascaproduksi.
 Tahap ketiga: mendesain dan 
melakukan evaluasi formatif yang me-
liputi (a) tanggapan ahli materi, ahli 
desain, dan ahli media pembelajaran, 
dan (b) uji coba perorangan, uji coba 
kelompok kecil, dan uji coba lapangan. 
Pada tahap ini, dilakukan analisis dan 
revisi bahan belajar modul, panduan 
pembelajaran dan produksi media 
video pembelajaran. Rancangan paket 
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Gambar 1. Rancangan Ujicoba Paket Pembelajaran
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  Subyek ujicoba pengembangan 
produk ini melibatkan 35 orang yang 
terdiri dari 3 orang ahli, 2 orang tutor, 
dan 30 orang warga belajar. Terbagi 
dalam empat empat tahap, yaitu: 
a. Tahap reviu para ahli
   Subyek ujicoba dilakukan oleh satu 
orang ahli materi, satu orang ahli de-
sain pembelajaran, dan satu orang 
ahli media pembelajaran. 
b. Tahap ujicoba perorangan 
   Subyek ujicoba perorangan ini ber-
jumlah enam orang warga belajar 
dengan klasifikasi 2 orang memi-
liki prestasi belajar tinggi, 2  orang 
dengan prestasi belajar sedang, dan 
2 orang dengan prestasi belajar ren-
dah. Penentuan prestasi belajar di-
lihat dari nilai evaluasi harian dan 
kemampuan baca-tulis-hitung ber-
dasarkan informasi dari tutor.
c. Tahap uji coba kelompok kecil
       Subyek ujicoba untuk kelom-
pok kecil berjumlah dua belas orang 
warga belajar pada Kejar yang sama 
dengan klasifikasi 4 orang memi-
liki prestasi belajar tinggi, 4  orang 
dengan prestasi belajar sedang, dan 
4 orang dengan prestasi belajar ren-
dah. 
d. Tahap uji coba lapangan
   Subyek ujicoba terdiri atas 30 orang 
warga belajar dan dua orang tutor 
dari Kejar yang sama.
2. Teknik Pengumpulan Data
a. Instrumen Pengumpulan Data
   Instrumen pengumpulan data dan 
informasi yang digunakan adalah 
angket dan tes perolehan belajar. 
Angket (terbuka dan tertutup) digu-
nakan untuk mengetahui ketepatan 
isi bahan ajar, ketepatan perancan-
gan paket pembelajaran, dan keme-
narikan paket pembelajaran. Per-
tanyaan terbuka digunakan untuk 
mendapatkan data kualitatif; sedan-
gkan pertanyaan tertutup diarahkan 
untuk memperoleh data kuantitatif. 
Sementara tes digunakan untuk 
mengetahui hasil belajar warga be-
lajar pada akhir pertemuan.
b. Jenis Data
Data yang dibutuhkan melalui 
ujicoba ini meliputi:
1) ketepatan isi bahan belajar, diper-
oleh dari ahli materi.
2) ketepatan pemilihan media, 
diperoleh dari ahli media.
3) ketepatan perancangan pembela-
jaran, diperoleh dari ahli desain 
pembelajaran.
4) efektivitas bahan belajar untuk 
mencapai tujuan pembelajaran 
diperoleh dari sasaran.
5) efisiensi bahan belajar dalam 
pembelajaran diperoleh dari tu-
tor.
6) kemenarikan bahan belajar 
diperoleh dari sasaran (warga 
belajar).
 Berdasarkan jenisnya, data yang 
dikumpulkan berupa data kualitatif 
dan kuantitatif. Analisis data uji coba 
produk pengembangan dilakukan 
menggunakan teknik analisis kuali-
tatif. Data yang terkumpul dilakukan 
analisis secara menyeluruh berdasar-
kan landasan teoritik untuk bahan 
pengambilan keputusan revisi produk 
pengembangan.
D. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Data Ujicoba
 Data yang dikumpulkan selama 
tahap ujicoba bersumber dari ahli ma-
teri, ahli desain, ahli media pembela-
jaran, dan warga belajar Kejar sebagai 
pengguna paket pembelajaran dianali-
sis sesuai dengan jenis data-nya. 
a. Ketepatan Isi Pesan Pembelajaran
     Analisis data tentang  ketepatan 
isi meliputi modul pembelajaran 
dan program video pembelajaran.
1) Bahan Belajar Modul 
 Ketepatan isi bahan belajar 
modul    mencakup tujuan pem-
belajaran, uraian, rangkuman, 
latihan, dan balikan. Beberapa 
temuan yang perlu dianalisis 
adalah sebagai berikut:
a) Agar lebih sistematis, perlu 
adanya pemenggalan pokok 
bahasan dan penulisan judul 
Kegiatan Belajar tiap awal ba-
hasan, pada mulanya modul 
hanya terdiri satu bahasan lin-
ear. 
b) Sebaiknya soal ditempatkan 
per Kegiatan Belajar, pada 
awalnya soal dikumpulkan 
menjadi satu di akhir pemba-
hasan. Penyusunan soal-soal 
latihan mengacu pada tu-
juan pembelajaran, sementara 
fungsinya untuk mengukur 
sejauhmana ketercapaian tu-
juan pembelajaran dan sebagai 
kontrol belajar.
2) Video Pembelajaran
a)Pada cover VCD dan bagian 
awal program dituliskan 
sasaran untuk ”Program KF 
Mandiri” agar diketahui den-
gan mudah siapa yang men-
jadi pengguna program video 
pembelajaran
b) Untuk cara perhitungan perka-
lian, sebaiknya penulisannya 
tersusun vertikal. Angka yang 
lebih besar diletakkan di atas, 
dikalikan angka yang lebih 
kecil di bawahnya. Penulisan 
tersebut agar memudahkan 
cara menghitung.
c) Perlu dibuatkan petunjuk pe-
manfaatan video untuk dike-
tahui dan  dilaksanakan oleh 
tutor dan warga belajar yang 
ingin memanfaatkannya.
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Tabel 1 Daftar Saran Ketepatan Materi Paket Pembelajaran
Produk Komponen/Posisi Data Semula Data Revisi
Modul Pembelajar-
an
Kegiatan Belajar 1 
Halaman 6 ke hala-
man 8, Uraian
Halaman 7 ke hala-
man 9, Uraian
Halaman 8 ke hala-
man 10, Uraian
Halaman 9 ke hala-
man 15, Uraian
1) Tidak ada judul 
bab
2) “air bersih digu-
nakan sebagai 
bahan   pela-
rut…”
1) Letak keterangan 
mengenai asam 
sitrat sebelum 
gambarnya 
2)  Letak keterangan 
mengenai asam 
benzoat sebelum 
gambarnya
Penempatan bahan 
bakar tidak tepat 
pada bab kebutuhan 
bahan pokok
1) Kegiatan Belajar 1
Kebutuhan Bahan 
Pembuatan Man-
isan Nangka
2) “air bersih di-
gunakan untuk 
melarutkan gula 
dan bahan tamba-
han makanan…”
1) Keterangan men-
genai asam sitrat 
sudah berdamp-
ingan dengan 
gambar
2) K e t e r a n g a n 
mengenai asam 
benzoat sudah 
b e r d a m p i n g a n 
dengan gambar
Telah dipindahkan 
ke bab II mengenai 
kebutuhan peralat-
an
Kegiatan Belajar 2 
Halaman 9 ke hala-
man 13, Uraian
Halaman 11 ke hala-
man 15, Uraian
1) Tidak ada judul 
bab
2) Tidak ada gam-
bar meja
Tidak ada gam-
bar dan keterangan 
mengenai bahan 
bakar: kayu bakar, 
minyak tanah, dan 
gas elpiji
1) Kegiatan Belajar 
2 Kebutuhan Per-
alatan
2) Telah ditambah-
kan gambar meja
Telah ditambahkan 
gambar dan ke-
terangan mengenai 
bahan bakar sebagai 
bagian dari perala-
tan
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Kegiatan Belajar 3 
Halaman 11 ke hala-
man 17, Uraian
1) Tidak ada judul 
bab
2) Kekurangan kata 
“cukup sederha-
na” pada kalimat 
pembuatan man-
isan nangka
3) Istilah “penamba-
han” essence leb-
ih tepat diganti 
“pemberian”
4) Tidak ada ke-
terangan langkah 
pembuatan man-
isan nangka
1) Kegiatan Belajar 3
Cara Pembuatan 
Manisan Nangka
2) Telah ditambah-
kan kata “cukup 
sederhana”
3) Telah diganti isti-
lah “pemberian”
4) Telah ditambah-
kan keterangan: 
“Secara umum 
langkah pembua-
tannya meliputi: 
pemilihan bahan, 
pencucian bahan, 
perendaman ba-
han pokok…”
Program Video 
Pembelajaran
Tambahan di luar isi 
program video pem-
belajaran
Segmen VI
Bahasa perhitungan 
biaya produksi dan 
hasil penjualan
Tambahan di luar isi 
program video pem-
belajaran
Belum ada petunjuk 
siapa sasaran yang 
menggunakannya
Pada operasional 
perkalian, angka 
yang besar diletak-
kan di bawah
Belum ada petunjuk 
pemanfaatan video.
Pada cover VCD dan 
pada awal program 
telah dituliskan sa-
saran untuk ”Pro-
gram KF Mandiri”
Untuk cara perhi-
tungan, angka yang 
besar di atas dikali-
kan angka yang ke-
cil
Telah dibuat petun-
juk pemanfaatan 
video untuk memu-
dahkan tutor men-
gantarkan materi
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b. Ketepatan Desain Pembelajaran
 Analisis data tentang ketepatan 
desain pembelajaran meliputi bahan 
belajar modul dan program video 
pembelajaran.
1) Modul Pembelajaran
a) Perlu penataan organisasi pe-
san dari sisi tipografi dan lay-
out. Terkait dengan warga be-
lajar yang rata-rata sudah tua,
maka perlu dibuat layout yang 
sederhana dengan mengguna-
kan ukuran huruf yang besar 
dan jelas terbaca.
b)  Perlu uraian yang jelas dan di- 
sertai gambar ilustrasi. Peng-
gunaan ilustrasi bertujuan 
untuk mendapatkan perha-
tian yang efektif, pada sisi lain 
akan membantu warga belajar 
menafsirkan dan mengingat isi 
teks yang diilustrasikan.
c) Perlu bahasa yang lebih komu-
nikatif dengan pembacanya, 
bahan bacaan yang baik adalah 
yang dapat memberi keluasan 
wawasan bagi warga belajar.
d) Perlu dibuat kesimpulan atau 
rangkuman. Tinjauan kem-
bali terhadap apa yang telah 
dipelajari, penting sekali di-
lakukan untuk mempertah-
ankan retensi.
2) Video Pembelajaran
a) Perlu ditayangkan  rumusan 
tujuan pembelajaran sebagai 
gambaran yang akan dihasil-
kan dari program ini. Pembe-
rian informasi tentang tujuan 
pembelajaran sebelum dilaku-
kannya aktifitas pembelajaran 
dapat meningkatkan intensitas 
perhatian warga belajar dan 
memberikan arah belajar.
b) Perlu dipertimbangkan tempo pe-
nyampaian materi dan pergantian 
antar pokok bahasan. Penanda 
perpindahan dari satu segmen ke 
segmen berikutnya bisa digunakan 
musik transisi dengan waktu yang 
relatif lama sehingga teramati per-
pindahannya.
c)   Perlu diperbanyak teks atau caption 
berupa simbol visual dalam bentuk 
tulisan dan atau gambar grafis un-
tuk penyampaian pesan tertentu. 
Caption dapat digerak atau diani-
masikan untuk memudahkan pen-
capaian tujuan pembelajaran.
d) Perlu ada kesimpulan  pada akhir 
tayangan, untuk mengingat kem-
bali apa yang telah dipelajari.  
e) Perlu bantuan tutor untuk men-
jelaskan atau mengulang tayangan 
program video pembelajaran dan 
tutor masih berperan dalam semua 
kegiatan pembelajaran. Bahkan tu-
tor dalam menyampaikan materi 
pembelajaran hendaknya bukan 
hanya sekadar menghadirkan ma-
teri pembelajaran, tetapi pembela-
jaran haruslah menekankan pada 
aktivitas kehidupan nyata yang di-
inginkan warga belajar.
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Tabel 2. Daftar Saran Ketepatan Desain Pembelajaran
Nama Produk Komponen/Posisi Data Semula Data Revisi
Modul 
Pembelajaran
Bahasan pada isi 
modul pembelajaran 
secara umum
Bab III
Materi pelajaran 
praktek
Bahasa pada isi 
modul pembelajaran 
secara umum 
Bagian akhir modul
Perlu penataan or-
ganisasi pesan dari 
sisi tipografi dan lay-
out
Perlu uraian yang 
jelas dan disertai 
gambar ilustrasi
Bahasa yang digu-
nakan dalam modul 
lebih komunikatif 
dengan pembacanya
Kesimpulan belum 
ada
Telah diupaya-
kan penataan  ti-
pografi dan lay-
out
Telah diupaya-
kan penambahan 
gambar ilustrasi
Telah diupayakan 
bahasa yang lebih 
komunikatif 
Telah dibuat ke-
simpulan
Opening
Bahasan program 
video pembelajaran 
secara umum 
Di luar program vi-
deo pembelajaran
Belum ada tayangan 
rumusan tujuan pem-
belajaran 
a)Perlu dipertim-
bangkan tempo pe-
nyampaian materi 
dan pergantian antar 
pokok bahasan
b)Perlu diperban-
yak teks atau caption 
yang bisa dibaca war-
ga belajar
Perlu bantuan tu-
tor untuk menjelas-
kan atau mengulang 
tayangan program 
video pembelajaran 
Telah dibuat ru-
musan tujuan 
pembelajaran
a) Telah diedit 
ulang
b) Telah ditam-
bahkan teks 
atau caption
Dalam pertemuan 
tatap muka, me-
mang tutor yang 
berperan banyak 
dalam menjelas-
kan isi program 
kepada warga be-
lajar
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c. Ketepatan Media Pembelajaran
1) Modul Pembelajaran
a) Perlu bahasa yang lugas, seder-
hana sesuai karakteristik KF 
mandiri
b) Gunakan kata ganti ‘warga be-
lajar’ dengan yang lebih inter-
aktif, misal “Anda”. 
c) Seharusnya ada ajakan secara 
dialogis/interaktif dalam pa-
paran isi dan soal latihan. Keti-
ga point di atas dapat dianalisis 
dari sisi bahasa. Agar tercipta 
kedekatan antara media den-
gan penggunanya, perlu adan-
ya penonjolan bahasa yang 
dialogis memang diperlukan 
agar media pembelajaran lebih 
menarik. Bahan bacaan yang 
baik adalah yang dapat men-
gajar siswa seperti layaknya 
guru, artinya warga belajar 
dapat berinteraksi secara aktif 
dalam proses belajarnya.
d) Bisa dibuatkan semacam LKS 
(lembar kerja siswa). Agar 
warga belajar lebih mudah da-
lam pengerjaan soal latihan, 
tidak membalik-balik kembali 
halaman yang lalu. Tutor juga 
akan lebih mudah melakukan 
penilaian hasil belajar. Serta 
alasan dari sisi tampilan agar 
buku modul tetap bersih dan 
rapi, tidak terdapat banyak 
coretan.
2) Video Pembelajaran
a) Pada opening bisa memakai 
alternatif montage shot. Variasi 
pengambilan gambar yang 
bergantian secara cepat, ber-
fungsi untuk memancing per-
hatian pemirsa untuk lebih 
tertarik dengan tayangan yang 
akan disaksikan.
b) Keluarnya caption tulisan su-
paya bersamaan dengan suara 
narator. Agar tidak menggang-
gu perhatian pemirsa. Caption 
yang keluar bersamaan deng-
an suara narator akan menjadi 
dua kode informasi (sign) yang 
saling menguatkan.
c) Pada kontras antara background 
dengan caption tes perlu diper-
timbangkan. Dengan adanya 
kontras tulisan dengan latar 
belakangnya maka akan men-
guatkan tingkat keterbacaan, 
memudahkan pemirsa mem-
baca teks yang ditampilkan.
d) Sebagai transisi antara ba-
hasan yang satu dengan yang 
lainnya bisa digunakan bum-
per (judul program dengan 
musik smash atau lainnya). 
Musik dalam sajian program 
video/film berfungsi untuk 
menciptakan irama struktural 
dan untuk merangsang tang-
gapan emosional yang mem-
perjelas dan memperkuat efek 
dari citra visual.
e) Pada cover akan lebih bernilai, 
jika dimuat sinopsis. Seba-
gai informasi tambahan yang 
penting untuk mengetahui isi 
dalam program video. Sinop-
sis merupakan ringkasan dari 
cerita yang akan disaksikan 
secara utuh. Sinopsis cukup 
ditulis dalam satu alinea sing-
kat.
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Produk Komponen/Posisi Data Semula Data Revisi
Modul Pembelajar-
an
Petunjuk umum Ba-
han Ajar
Bahasan pada isi 
modul pembelajaran 
secara umum 
Modul ditinjau dari 
aspek media pembe-
lajaran
Soal-soal latihan
Perlu bahasa yang 
lugas, sederhana se-
suai karakteristik KF 
mandiri
Gunakan kata ganti 
‘warga belajar’ den-
gan yang lebih inter-
aktif, misal “Anda”
Cetakan full colour 
lebih disarankan
Bisa dibuatkan 
semacam LKS (lem-
bar kerja siswa). 
Telah diupayakan 
bahasa yang lugas, 
sederhana
Telah diganti sapaan 
‘warga belajar’ den-
gan “Anda”
Cetakan sudah full 
colour 
Telah dibuat lembar 
kerja warga belajar
Tabel 3. Daftar Revisi Ketepatan Media Pembelajaran
Opening 
Segmen I
Komposisi gizi ta-
naman nangka
Menit 0:07:30, 
0:10:23, dan 0:11:15
Pada 0:12:53 s/d 
0:13:12
Jeda antar segmen
Tambahan di luar isi 
program video 
Pada opening bisa 
memakai alternatif 
montage shot 
Munculnya caption 
tidak bersamaan 
dengan suara nara-
tor
Caption tes dengan 
latar belakang gam-
bar life yang blur
Suara presenter/
narator drop
Antar segmen tak 
ada bumper, lang-
sung melangkah ke 
segmen selanjutnya 
Belum ada sinopsis
Telah dibuat montage 
shot
Caption telah diedit 
ulang
Telah diupayakan 
kontras antara back-
ground dengan cap-
tion
Audio presenter/
narator telah diedit 
ulang
Telah diupaya-
kan transisi antar 
bahasan dengan 
menggunakan bum-
per (judul program 
atau dengan musik 
smash)
Pada cover belakang 
telah dimuat sinop-
sis
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d. Tutor
    Setelah mendapat masukan dari 
para ahli dan melalui tahap revisi, 
paket bahan ajar diujicobakan ke-
pada tutor. Data yang dikumpulkan 
dari tutor adalah tentang efisiensi pa-
ket pembelajaran pada mata pelajar-
an keterampilan Membuat Manisan 
Nangka. Melalui pengamatan peng-
ajar, tingkat efisiensi paket pembe-
lajaran dihubungkan dengan sum-
ber belajar dan pemanfaatan waktu 
dideskripsikan sebagai berikut:
1) Penggunaan program video 
pembelajaran memberikan nilai 
efisiensi dibanding dengan media 
dan metode lain. Untuk mencapai 
tujuan-tujuan pembelajaran yang 
telah dirumuskan dalam penggu-
naan program video relatif lebih 
efisien. Tayangan video pembela-
jaran Membuat Manisan Nangka 
mampu memberikan informasi 
yang relatif konkrit mewakili 
benda aslinya. Selain itu dengan 
karakteristik buah nangka yang 
sangat tergantung musim, maka 
ada fleksibilitas waktu jika meng-
gunakan tayangan program video 
tersebut.
2) Dengan memiliki modul pem-
belajaran, masing-masing warga 
belajar akan lebih mendapatkan 
pendalaman, dengan dua media 
pembelajaran yang terintegrasi 
penyerapan informasi akan lebih 
mudah.
e. Sasaran
   Data yang dikumpulkan dari 
sasaran meliputi hasil belajar sebagai 
gambaran keefektifan pembelajaran 
dan tanggapan sasaran tentang ke-
menarikan paket pembelajaran.
1) Hasil Belajar
Meski sebagai mata pelajaran 
baru, namun prestasi warga belajar 
menunjukkan hasil yang memuas-
kan. Hal tersebut menunjukkan 
efektivitas  dan efisiensi pembela-
jaran kelompok belajar KF tingkat 
Mandiri dengan menggunakan pa-
ket pembelajaran. Data hasil belajar 
warga belajar setelah mempelajari 
pelajaran keterampilan Membuat 
Manisan Nangka berupa daftar 
Nilai Teori dan Nilai Praktek disa-
jikan pada tabel 4.
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No Urut 
Subyek
Nilai 
Teori
Nilai 
Praktek
Nilai 
Akhir
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
70
80
80
80
85
80
70
70
80
85
70
80
85
85
70
80
75
70
85
90
70
90
85
80
85
90
80
90
75
70
75
75
70
75
75
70
70
80
75
85
70
80
95
85
90
75
70
80
85
70
85
90
85
75
70
90
75
70
70
80
C
B
B
B
B
B
C
B
B
B
C
B
A
B
B
B
C
B
B
B
B
A
B
B
B
A
B
B
C
B
Tabel 4. 
Nilai Teori dan Nilai Praktek 
Hasil Belajar Warga Belajar
Keterangan Nilai Akhir (nilai rata-
rata):
90 – 100 = A
75 – 89   = B
65 – 74   = C
55 – 64   = D
< 54        = E
2) Kemenarikan Paket Pembelajaran
Data tentang kemenarikan paket 
pembelajaran diperoleh menggu-
nakan angket dari 30 responden 
warga belajar. Semuanya tertarik 
dengan penggunaan media modul 
dan program video pembelajar-
an. Dari pengamatan selanjutnya, 
untuk mengetahui dampak iring 
pembelajaran menggunakan paket 
pembelajaran di Kejar Bougenvile, 
Kelurahan Medokan Semampir, 
Sukolilo, Surabaya, warga belajar 
yang serius membuat dan menjual 
manisan nangka sebanyak 7 orang 
(23%). Sedangkan sisanya hanya 
sekadar mempelajari dan ingin 
tahu proses pembuatannya saja.
E. SIMPULAN DAN SARAN
1. Simpulan
Dengan indikator penilaian keefek-
tifan, efisiensi dan daya tarik pembela-
jaran, paket pembelajaran Mata Pelajar-
an Keterampilan Membuat Manisan 
Nangka untuk Program Keaksaraan 
Fungsional Tingkat Mandiri dapat 
dikemukakan (a) pembelajaran den-
gan menggunakan modul dan pro-
gram video sebagai salah satu bagian 
dari strategi penyampaian isi pembe-
lajaran dipandang efektif untuk men-
capai tujuan-tujuan pembelajaran, (b) 
pembelajaran dengan menggunakan 
modul dan program video sebagai 
salah satu bagian dari strategi pe-
nyampaian isi pembelajaran memiliki 
tingkat efisiensi yang tinggi berkaitan 
dengan terbatasnya pemanfaatan 
waktu dan tersedianya sumber belajar 
dalam pembelajaran, (c) pembelajaran 
dengan menggunakan modul dan pro-
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gram video sebagai salah satu strategi 
penyampaian isi pembelajaran memi-
liki daya tarik yang tinggi terhadap 
warga belajar Program Keaksaraan 
Fungsional Tingkat Mandiri.
2. Saran
 Untuk penerapan pembelajaran 
pada Program Keaksaraan Fungsional 
Tingkat Mandiri dengan mengguna-
kan Paket pembelajaran Mata Pelajar-
an Keterampilan Membuat Manisan 
Nangka disarankan (a) modul perlu 
dimiliki setiap warga belajar, agar me-
reka dapat mempelajari isi pembelajar-
an lebih mendalam, (b) modul dipela-
jari sebagai persiapan pembahasan 
suatu topik pembelajaran, agar kegiat-
an tatap muka lebih banyak digunakan 
untuk diskusi, (c) pengerjaan latihan 
lebih baik dilakukan pada lembar ker-
tas tersendiri dengan tanpa melihat 
kunci jawaban terlebih dahulu, hal ini 
digunakan untuk mengukur sendiri 
penyerapan isi pembelajaran, (d) un-
tuk keperluan klasikal upayakan selu-
ruh warga belajar dapat melihat dan 
mendengarkan dengan jelas tayangan 
program pada layar/monitor. Hal ini 
dilakukan agar masing-masing warga 
belajar berkesempatan memeroleh in-
formasi pembelajaran secara memadai, 
(e) akan lebih efektif jika di sekitar layar/
monitor tidak terdapat benda-benda 
yang dapat mengganggu saat penayan-
gan program berlangsung sehingga 
konsentrasi tidak terbagi, (f) sebaiknya 
untuk penayangan program pertama 
kali dilakukan secara keseluruhan, jika 
diinginkan adanya pengulangan atau 
pemberhentian pada bagian tertentu 
dilakukan setelah penayangan perta-
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ma selesai. Hal ini dilakukan agar war-
ga belajar memeroleh gambaran secara 
menyeluruh terlebih dahulu sebelum 
detail (pendekatan deduktif).
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Abstrak
Matematika pada umumnya dianggap peserta didik sebagai pelajaran yang sulit. Salah satu 
indikasinya adalah bahwa pada saat pelajaran Matematika, sebagian peserta didik cenderung 
kurang termotivasi untuk belajar. Oleh karena itu, guru harus mengupayakan kemudahan mem-
pelajarinya melalui penggunaan media pembelajaran yang sesuai. Salah satu dari media yang 
dimaksudkan adalah Portal Rumah Belajar. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan 
prestasi belajar peserta didik Kelas VII A SMP Muhammadiyah 1 Surabaya tahun ajaran 2012-2013 
di bidang pelajaran Matematika terutama mengenai materi irisan dan gabungan dua himpunan 
dengan menerapkan Portal Rumah Belajar. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini mencakup dua siklus dan setiap siklus terdiri atas 4 langkah, 
yaitu (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, (3) observasi, dan (4) refleksi. Hasil penelitian  mengung-
kapkan adanya peningkatan prestasi belajar peserta didik. Sebelum diberikan tindakan, hanya 22 
peserta didik (73,3%) yang tuntas belajarnya. Kemudian, pada Siklus I, peserta didik yang tuntas 
sebanyak 23 peserta didik (76,7%), dan pada Siklus II, jumlah peserta didik yang  tuntas sebanyak 
28 peserta didik (93,3%). Tampaklah bahwa kualitas pembelajaran  dari sebelum tindakan sampai 
dengan Siklus II terjadi peningkatan. Penelitian ini menyarankan agar guru mengelola kegiatan 
pembelajaran secara inovatif dengan menggunakan media pembelajaran agar peserta didik lebih 
termotivasi dan aktif untuk belajar. Guru hendaknya mengubah paradigma pembelajaran bahwa 
dirinya bukan lagi satu-satunya sumber  belajar bagi peserta didik.  
Kata Kunci: Himpunan, Portal Rumah Belajar
Abstract
Students think that learning math is hard, and students do not want to learn math, then teachers 
must provide the appropriate medium for learning. The purpose of this research is to improve 
mathematics achievement in intersection set and union set by applying the Portal Rumah Belajar 
for Seventh Grade A SMP Muhammadiyah 1 Surabaya year 2012 - 2013. The design of the study is 
Classroom Action Research. In this study planned two cycles, and each cycle consisted of 4 steps, 
namely: (1) plan, (2) act, (3) observe, and (4) reflect. If students of  Seventh Grade A SMP Muham-
madiyah 1 Surabaya use Portal Rumah Belajar, they can increase their achievement. Students who 
pass the competency in the pre-action is 22 students or 73.3%, in cycle I, students who pass the 
competency is 23 students or 76.7%, and in cycle II students who pass the competency is 28 stu-
dents or 93.3%. The ability of students increased from  pre-action to the second cycle. Suggestions 
in this classroom action research is: Teachers should motivate students to learn by use innovative 
of instructional media. Teachers should have a paradigm that teachers are not the only source of 
learning. 
Keywords: Set, Portal Rumah Belajar
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A. Pendahuluan
 Kompetensi Matematika diperlu-
kan agar peserta didik dapat memi-
liki kemampuan memperoleh, me-
ngelola, dan memanfaatkan informasi 
untuk bertahan hidup pada keadaan 
yang selalu berubah, tidak pasti, dan 
kompetitif (Departemen Pendidikan 
Nasional, 2006: 345). Menurut Per-
mendiknas Nomor 22 Tahun 2006 
tentang Standar Isi, bahwa salah satu 
kompetensi dasar yang harus dikuasai 
oleh peserta didik SMP kelas VII  pada 
semester satu adalah:  Melakukan 
operasi irisan, gabungan, kurang (dif-
ference), dan komplemen pada himpu-
nan.
 Berdasarkan hasil pengamatan 
pendahuluan ditemukan bahwa selama 
pembelajaran berlangsung, guru tidak 
tepat memilih media pembelajaran 
untuk materi himpunan. Guru hanya 
menunjukkan media gambar yang ada 
di buku peserta didik dan guru meng-
gambar di papan tulis. Akibatnya,  se-
bagian besar peserta didik kurang aktif 
mengikuti kegiatan pembelajaran ser-
ta menganggap matematika  sebagai 
pelajaran yang membosankan. Peserta 
didik akan aktif apabila diberikan tu-
gas. 
 Banyak peserta didik yang tidak 
selesai mengerjakan soal sesuai deng-
an waktu yang telah ditentukan  ka-
rena tidak atau kurang memperha-
tikan penjelasan guru, Peserta didik 
juga tampak tidak termotivasi pada 
pelajaran matematika, sehingga guru 
perlu selalu berupaya menumbuhkan 
motivasi belajar peserta didik pada 
pelajaran atematika. Motivasi belajar 
adalah salah satu faktor yang turut 
menentukan keefektifan pembelajaran 
(Mulyasa, 2005:112). Ketuntasan bela-
jar sebelum tindakan adalah 73,3%.
 Matematika dianggap sulit, maka 
guru harus mengupayakan kemudah-
an dalam mempelajarinya dengan 
menggunakan media yang sesuai. 
Menurut Mulyasa (2005a:52), kemu-
dahan belajar diberikan melalui kom-
binasi antara pembelajaran individual 
personal dengan pengalaman. Seorang 
guru harus mengenal (memahami) 
sifat-sifat khas setiap media pembela-
jaran, dan tata cara pemanfaatannya 
agar guru mampu menggunakannya, 
sesuai dengan tujuan yang akan dica-
pai (Roestiyah, 2001: 3). Bila seorang 
guru melakukan aktivitas di dalam 
kelas, maka terjadi dua aktivitas yaitu 
aktivitas mengajar dan aktivitas bela-
jar. Aktivitas mengajar menyangkut 
peranan seorang guru dalam konteks 
mengupayakan terciptanya jalinan ko-
munikasi harmonis antara mengajar 
itu sendiri dengan pembelajar (Rohani, 
2004: 4).   Portal Rumah belajar adalah 
portal yang di bangun oleh Kemente-
rian Pendidikan dan Kebudayaan un-
tuk memfasilitasi ketersediaan konten 
bahan belajar yang dapat dimanfaat-
kan oleh pendidik dan peserta didik, 
seperti bahan belajar interaktif yang 
dilengkapi dengan media pendukung 
gambar, animasi, video dan simu-
lasi. Dengan portal ini diharapkan 
proses belajar mengajar akan semakin 
berkualitas.
 Untuk dapat memanfaatkan portal 
ini dengan optimal pengguna harus 
registrasi, untuk registrasi pengguna 
tidak dipungut biaya. Tujuan registrasi 
adalah untuk dapat dimonitor statistik 
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pengguna portal ini. Dengan registrasi 
pengguna dapat mengupload konten, 
mengunduh konten, komunikasi se-
cara synchronous maupun asynchron-
ous berupa forum, kelas maya serta 
bimbingan belajar yang ada di portal 
rumah belajar, sebaliknya jika tidak 
registrasi pengguna hanya bisa meli-
hat konten yang ada di portal rumah 
belajar.
 Situs Rumah Belajar milik Kemen-
terian Pendidikan dan Kebudayaan 
dirancang menjadi rumah belajarnya 
para insan pendidikan, baik guru mau-
pun peserta didik. Di portal Rumah 
Belajar ini terdapat bermacam konten 
antara lain RPP, Materi, Bahan Pem-
belajaran interaktif, Modul, Forum 
guru, Forum Siswa, Bank soal dan lain 
lain. Konten tersebut dikelompokkan 
per jenjang pendidikan yaitu SD/MI. 
SMP/MTs, SMA/MA, dan Perguruan 
Tinggi. Di Rumah Belajar juga terda-
pat fasilitas live streaming TV Edukasi 
dan Radio Suara Edukasi. Sekarang 
ini Pustekkom sedang menyiapkan 
standarisasi kompetensi teknologi 
infomasi dan komunikasi TIK untuk 
guru, dimana ini mencakup pelatihan 
TIK bagi guru dan pengembangan 
konten portal Rumah Belajar. Kalau 
rencana itu benar-benar berjalan maka 
diharapkan Rumah Belajar akan lebih 
kaya konten. Kedepan guru diharap-
kan mengirimkan materi-materinya 
untuk memperkaya konten Rumah 
Belajar ini.
 Atas dasar pemikiran ini, peneliti 
melakukan penelitian tentang ba-
gaimana penerapan Portal Rumah 
Belajar sebagai salah satu upaya un-
tuk meningkatkan prestasi belajar pe-
serta didik tentang materi Himpunan 
dengan peserta didik kelas VII A SMP 
Muhammadiyah 1 tahun ajaran 2012-
2013. Penggunaan Portal Rumah Bela-
jar dianggap sesuai, karena salah satu 
keunggulan internet menurut Ibrahim 
(2004:15) adalah mampu melakukan 
komunikasi secara interaktif dan ber-
sifat global. Di samping itu, beberapa 
hasil penelitian mengungkapkan bah-
wa pemanfaatan teknologi informasi 
dan komunikasi untuk keperluan pen-
didikan memberikan dampak positif.
 Berdasarkan paparan pemikiran 
yang telah dikemukakan sebelumnya, 
maka masalah penelitian yang men-
jadi fokus pembahasan di dalam ini 
adalah: Bagaimana penerapan Portal 
Rumah Belajar dapat meningkatkan 
prestasi belajar Matematika peserta 
didik kelas VII A SMP Muhammadi-
yah 1 tahun ajaran 2012-2013 tentang 
materi irisan dan gabungan dua him-
punan? Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui, bagaimanakah penera-
pan  Portal Rumah Belajar dapat men-
ingkatkan prestasi belajar Matematika 
materi irisan dan gabungan dua him-
punan dengan pada kelas VII A SMP 
Muhammadiyah 1 tahun ajaran 2012 
-  2013.
 Manfaat penelitian ini adalah bah-
wa guru memahami dirinya bukan 
satu-satunya sumber belajar sehingga 
tergugah untuk menggunakan media 
pembelajaran yang menarik dan me-
nyenangkan yang dapat memotivasi 
peserta didiknya menyenangi dan ak-
tif mempelajari pelajaran matematika.
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B. Kajian Pustaka
1. Hakekat Matematika
  Matematika sebagai ilmu univer-
sal yang mendasari perkembangan 
teknologi modern, mempunyai pe-
ran penting dalam berbagai disiplin 
dan memajukan daya pikir manusia. 
Perkembangan pesat di bidang teknolo-
gi informasi dan komunikasi (TIK) de-
wasa ini dilandasi oleh perkembangan 
matematika di bidang teori bilangan, 
aljabar, analisis, teori peluang, dan 
matematika diskrit.  Untuk menguasai 
dan menciptakan teknologi di masa de-
pan diperlukan penguasaan matema-
tika yang kuat sejak dini. 
 Mata pelajaran Matematika perlu 
diberikan kepada peserta didik mulai 
dari sekolah dasar untuk membekali 
mereka dengan kemampuan berpikir 
logis, analitis, sistematis, kritis, dan 
kreatif, serta kemampuan bekerjasama. 
Kompetensi tersebut diperlukan agar 
peserta didik dapat memiliki kemam-
puan memperoleh, mengelola, dan 
memanfaatkan informasi untuk ber-
tahan hidup pada keadaan yang selalu 
berubah, tidak pasti, dan kompetitif. 
Standar kompetensi dan kom-
petensi dasar matematika di dalam 
dokumen ini disusun sebagai lan-
dasan pembelajaran untuk mengem-
bangkan kemampuan tersebut di atas. 
Selain itu dimaksudkan pula untuk 
mengembangkan kemampuan meng-
gunakan matematika dalam pemecah-
an masalah dan mengkomunikasikan 
ide atau gagasan dengan mengguna-
kan simbol, tabel, diagram, dan media 
lain.
Pendekatan   pemecahan masalah 
merupakan fokus dalam pembela-
jaran matematika yang mencakup 
masalah tertutup dengan solusi tung-
gal, masalah terbuka dengan solusi 
tidak tunggal, dan masalah dengan 
berbagai cara penyelesaian. Untuk 
meningkatkan kemampuan memecah-
kan masalah perlu dikembangkan 
keterampilan memahami masalah, 
membuat model matematika, menye-
lesaikan masalah, dan menafsirkan 
solusinya.
Dalam setiap kesempatan, pem-
belajaran matematika hendaknya 
dimulai dengan pengenalan masalah 
yang sesuai dengan situasi (contextual 
problem). Dengan mengajukan masalah 
kontekstual, peserta didik secara berta-
hap dibimbing untuk menguasai kon-
sep matematika. Untuk meningkatkan 
keefektifan pembelajaran, sekolah di-
harapkan menggunakan   TIK  seper-
ti  komputer, alat peraga, atau media 
lainnya (Departemen Pendidikan Na-
sional, 2006:345).
Kompetensi yang harus dikuasai 
peserta didik perlu dinyatakan sede-
mikian rupa agar dapat dinilai, sebagai 
wujud hasil belajar peserta didik yang 
mengacu pada pengalaman langsung 
(Mulyasa, 2005a: 38). Kompetensi ada-
lah keseluruhan pengetahuan, sikap, 
dan ketrampilan yang diperlukan 
seseorang   dalam kaitannya dengan 
suatu tugas tertentu (Eddy, 2001: 18).
2. Pengertian Prestasi Belajar
Prestasi belajar secara umum di-
pandang sebagai perwujudan nilai-
nilai yang diperoleh  peserta didik 
melalui proses belajar-mengajar. Da-
lam hal ini dapat dikatakan bahwa 
prestasi belajar adalah penguasaan 
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yang dicapai peserta didik  dalam 
mengikuti program belajar-mengajar 
sesuai dengan tujuan pendidikan yang 
telah ditetapkan(Siaksoft, 2008: 1).
Prestasi belajar peserta didik di-
tentukan oleh banyak faktor seperti 
usia, kemampuan dan motivasi, jumlah 
pengajar dan mutu pengajaran, ling-
kungan alamiah di rumah dan kelas. 
Iklim kelas yang ditandai dengan   ke-
hangatan, demokrasi, dan keramah-
tamahan dapat digunakan sebagai alat 
untuk memperbaiki prestasi belajar 
peserta didik.
3. Media Pembelajaran
Pengertian media pembelaja-
ran seperti yang dikemukakan oleh 
Latuheru (1993: 4) yang dikutip oleh 
Arsyad (2010: 4) adalah sebagai sebuah 
bentuk perantara yang digunakan oleh 
manusia untuk menyampaikan atau 
menyebarluaskan ide, gagasan, atau 
pendapat, sehingga ide, gagasan atau 
pendapat yang dikemukakan itu sam-
pai kepada penerima yang dituju. 
4. Portal Rumah Belajar
Portal Rumah Belajar adalah 
sebuah website yang dikembangkan 
oleh Kementerian Pendidikan dan Ke-
budayaan yang menyediakan Program 
Layanan TIK Pembelajaran online. 
Portal Rumah Belajar  ini   beralamat 
di http://belajar.kemdiknas.go.id. Portal 
rumah belajar kemendiknas ini di-
lengkapi dengan Bahan Pemelajaran 
Interaktif, Forum, Bank Soal, Katalog 
Media dan RPP (Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran). 
5. Penelitian Terdahulu
Nurdin Ibrahim, Purwanto, dan 
Oos M. Anwas telah melakukan peneli-
tian tentang penyelenggaraan jaringan 
sekolah yang bertujuan untuk menge-
tahui faktor pendukung dan pengham-
bat dalam penyelenggaraan jaringan 
internet sekolah mengingat penemuan 
internet merupakan  penemuan yang 
cukup besar yang mengubah dunia. Pe-
manfaatan internet untuk pendidikan/
pembelajaran merupakan perubahan 
radikal pengaruh kemajuan teknologi 
informasi (Ibrahim, 2004:6).
Penggunaan Portal Rumah Be-
lajar untuk kepentingan pendidikan/
pembelajaran dianggap sesuai karena 
salah satu keunggulan internet adalah 
mampu melakukan komunikasi se-
cara interaktif dan bersifat global serta 
didukung oleh beberapa hasil peneli-
tian yang mengungkapkan dampak 
positif pemanfaatan teknologi infor-
masi dan komunikasi untuk keperluan 
pendidikan (Ibrahim,2004:15).
C. Metodologi
1. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian ini meliputi 
perencanaan tindakan, pelaksanaan 
tindakan, observasi, dan refleksi. Se-
cara terinci prosedur penelitian ini da-
pat dijelaskan sebagai berikut: 
    a. Perencanaan Tindakan 
Peneliti dengan persetujuan 
guru pengamat  melakukan obser-
vasi yang dilanjutkan dengan pe-
nyusunan rancangan pelaksanaan 
tindakan mempergunakan Portal 
Rumah Belajar. Kemudian mendis-
kusikan  dengan guru pengamat 
tentang  cara melaksanakan pembe-
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lajaran dengan Portal Rumah Bela-
jar. 
    b. Pelaksanaan Tindakan 
Peneliti melaksanakan kegiatan 
pembelajaran dengan mengguna-
kan Portal Rumah Belajar berdasar-
kan Rencana Pelaksanaan Pembe-
lajaran yang telah dipersiapkan. 
Sedangkan guru pengamat melaku-
kan pengamatan dan memberikan 
masukan kepada guru peneliti yang 
melakukan tindakan. 
    c. Observasi 
Guru pengamat melakukan 
pengamatan terhadap  pelaksanaan 
tindakan guna mengetahui kese-
suaian  pelaksanaan tindakan deng-
an   rencana tindakan yang telah 
ditetapkan. 
   d. Refleksi 
Setelah dilakukan  pengama-
tan terhadap proses pembelaja-
ran, peneliti dan guru pengamat 
melakukan diskusi  untuk mencer-
mati kembali secara rinci semua 
tahap-tahapan kegiatan yang telah 
dilaksanakan, termasuk mengamati 
perubahan keberhasilan maupun 
hambatan-hambatan yang terjadi. 
Sebagai pedoman untuk me-
nentukan keberhasilan pelaksanaan 
penelitian ini  digunakan seperang-
kat kriteria, yaitu  sebagai berikut: 
1. Prestasi belajar peserta didik 
menunjukkan kualitas mening-
kat setelah dilakukan tindakan 
yaitu dengan membandingkan 
prestasi belajar  peserta didik 
sebelum dan setelah dilaksana-
kan  tindakan.   
2. Proses pembelajaran menunjuk-
kan kualitas yang meningkat 
setelah dilakukan tindakan yaitu 
dengan membandingkan proses 
pembelajaran  sebelum dan se-
telah dilaksanakan  tindakan. 
2. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian ini adalah 
peserta didik kelas VII A SMP Mu-
hammadiyah 1, tahun pembelajaran 
2012/2013 yang berjumlah 30 peserta 
didik. Pengambilan subjek penelitian 
berdasarkan pertimbangan kelas terse-
but memiliki nilai kurang baik untuk 
materi irisan dan gabungan dua him-
punan.  Dari hasil tes awal sebanyak 
30 peserta didik, 8  peserta didik be-
lum tuntas dan hanya 22  peserta didik 
yang berhasil mencapai ketuntasan, 
dengan kriteria ketuntasan minimal 
sebesar 75. 
3. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di 
kelas VII A SMP Muhammadiyah 1 
Surabaya pada bulan Januari 2013. 
4. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data  di-
lakukan dengan menggunakan teknik 
observasi, dokumentasi, angket, dan 
wawancara. 
5. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan di 
dalam penelitian ini adalah pedoman 
observasi, dan format isian untuk data 
lapangan.
6. Teknik Analisis Data 
Data dianalisis berdasarkan pe-
rubahan setiap siklus tentang proses 
pembelajaran yang menyenangkan dan 
bermakna sebagai bentuk pengalaman 
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belajar. Teknik analisis data yang digu-
nakan adalah teknik deskriptif kom-
paratif yaitu untuk membandingkan 
keberhasilan antar siklus. 
    Penelitian ini juga menggunakan 
teknik analisis data kuantitatif, yaitu 
suatu metode penelitian yang bersifat 
menggambarkan kenyataan atau fak-
ta sesuai dengan data yang diperoleh 
dengan tujuan untuk mengetahui hasil 
belajar yang dicapai peserta didik 
    Untuk mengetahui tingkat keber-
hasilan peserta didik setelah mengikuti 
proses pembelajaran setiap putarannya 
dilakukan dengan cara memberikan 
evaluasi berupa soal tes tertulis. Anali-
sis ini dihitung dengan menggunakan 
statistik sederhana, yaitu: Ketuntasan 
belajar.
  Seorang peserta didik telah tun-
tas belajar bila telah mencapai skor 75 
dan kelas tersebut tuntas belajar bila di 
kelas tersebut terdapat 80% yang telah 
mencapai daya serap lebih dari atau 
sama dengan 75%. Untuk menghitung 
persentase ketuntasan belajar di kelas 
menggunakan rumus:
                 E =     
Keterangan: 
E = persentase ketuntasan belajar se-
cara klasikal
n = jumlah  peserta didik yang belajar 
tuntas 
N = jumlah seluruh  peserta didik
7. Validitas Data
Validasi data menggunakan SPSS 
dengan korelasi Product Moment Pear-
son, yaitu uji validitas untuk menen-
tukan apakah setiap item soal valid. 
Sebuah item soal dikatakan valid apa-
bila mempunyai dukungan yang besar 
terhadap skor total item.
D.  Hasil Penelitian
1. Prestasi Belajar 
 Berdasarkan hasil penelitian, 
maka pada Tabel 1 berikut ini disajik-
an prestasi belajar peserta didik pada 
saat sebelum tindakan, selama Siklus 
I, dan Siklus II.
No. Sebelum 
Tindakan
 Siklus 
Pertama
Siklus 
Kedua
1 80 80 80
2 90 80 90
3 50 60 80
4 80 80 80
5 60 70 80
6 80 90 90
7 80 90 90
8 80 80 90
9 80 80 80
10 80 80 80
11 60 70 80
12 60 60 80
13 40 50 60
14 80 80 90
15 100 100 100
16 80 90 90
17 80 100 100
18 90 100 100
19 80 80 90
20 80 80 80
21 50 60 80
22 90 90 100
23 40 50 60
24 50 80 80
Tabel 1
Prestasi Belajar Peserta Didik sebelum Tinda-
kan, pada Siklus I dan Siklus II Serta Kondisi 
Ketuntasan Belajar 
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Dari diagram di atas dapat 
diketahui nilai rata-rata prestasi 
belajar sebelum tindakan adalah 75,7 
dan pada siklus pertama adalah 80,0; 
sedangkan pada siklus kedua adalah 
86,7. Dengan demikian, apabila dilihat 
dari nilai rata-rata kelas dari sebelum 
dilakukannya tindakan sampai 
dengan Siklus II terdapat peningkatan 
sebagaimana yang disajikan pada 
diagram ketuntasan belajar berikut 
ini:
        Dilihat dari ketuntasan belajar, 
sebelum tindakan peserta didik yang 
tuntas belajar sebanyak 22 anak (73,3 
%). Pada Siklus I, peserta didik yang 
tuntas belajar sebanyak 23  anak (76,7%); 
sedangkan pada Siklus II, peserta 
didik tuntas belajar sebanyak 28  anak 
(93,3%). Dengan demikian,  tampaklah 
ada peningkatan ketuntasan belajar 
apabila dilihat dari ketuntasan belajar 
dari sebelum dilakukannya tindakan 
sampai dengan Siklus II.
2. Pengamatan 
Peningkatan prestasi belajar peser-
ta didik terjadi setelah guru  menggu-
nakan portal Rumah Belajar saat pem-
belajaran. Pada saat siklus pertama, 
25 100 90 100
26 90 80 90
27 80 90 100
28 100 80 90
29 80 100 100
30 80 80 90
Rata-rata 75.7 80.0 86.7
Tuntas 22 23 28
Tidak 
Tuntas
8 7 2
%
 Tuntas 73.33 76.67 93.33
% 
Tidak 
Tuntas
26.67 23.33 6.67
 Berdasarkan tabel tersebut di 
atas, maka dapat dibuat diagram ra-
ta-rata prestasi belajar peserta didik 
sejak sebelum dilakukan tindakan 
sampai dengan siklus kedua sebagai 
berikut:
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Secara sederhana, media dapat 
diklasifikasikan menjadi (a) media 
cetak, dan (b) media non-cetak. Ke-
mudian, media non-cetak masih dapat 
lagi dikelompokkan menjadi (a) media 
realia, (b) media siaran, (b) media elek-
tronik, (c) media proyeksi, dan (d) me-
dia jaringan.   
 Portal Rumah Belajar  sebagai me-
dia jaringan menyajikan berbagai fitur 
yang antara lain mencakup (a) Bahan 
Pembelajaran Interaktif, (b) Forum, (c) 
Bank Soal, (d) Katalog Media, dan (e) 
RPP (Rencana Pelaksanaan Pembela-
jaran). Portal Rumah Belajar sebagai 
media jaringan yang memanfaatkan 
kemajuan teknologi informasi dinilai 
tepat untuk digunakan bagi  kepen-
tingan pendidikan/pembelajaran ka-
rena telah memberikan perubahan 
yang radikal di bidang pendidikan/
pembelajaran  (Ibrahim, 2004: 6).
Kualitas proses pembelajaran 
sebelum dilakukan tindakan dan sela-
ma Siklus I serta Siklus II dapat dilihat 
pada ketiga tabel berikut ini.
Tabel 2
Kualitas Proses Pembelajaran sebelum Tindakan
NO. ASPEK SKOR KUALITAS
1 Suasana Pembelajaran 2.0 Cukup
2 Tanggung Jawab 2.0 Cukup
3 Rasa percaya diri 2.0 Cukup
4 Fokus Kegiatan 2.0 Cukup
Rata-Rata Nilai Kualitas  Proses Pem-
belajaran
2.0 Cukup
guru mengoperasikan Portal Rumah 
Belajar  melalui Netbook milik guru 
yang ditayangkan dengan layar LCD. 
Peserta didik memasukkan beberapa 
angka sebagai anggota himpunan. 
Pada saat siklus kedua, pemanfaatan 
Portal Rumah Belajar dilaksanakan di 
ruang Laboratorium TIK, di mana se-
tiap peserta didik bebas memasukkan 
angka dalam himpunan yang dimak-
sud. Peningkatan prestasi belajar yang 
terjadi dikarenakan adanya pemanfaat-
an media yang sesuai selama kegiatan 
pembelajaran berlangsung. 
Berkaitan dengan media, pendapat 
Arsyad (Arsyad 2010: 4) yang merujuk 
pendapat Latuheru (Latuheru,1993: 4) 
memberikan batasan media sebagai 
sebuah bentuk perantara yang diguna-
kan oleh manusia untuk menyampai-
kan atau menyebar ide, gagasan, atau 
pendapat, sehingga ide, gagasan atau 
pendapat yang dikemukakan itu sam-
pai kepada penerima yang dituju. 
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NO. ASPEK SKOR KUALITAS
1 Suasana Pembelajaran 3.0 Baik
2 Tanggung Jawab 3.0 Baik
3 Rasa percaya diri 3.0 Baik
4 Fokus Kegiatan 3.0 Baik
Rata-Rata Nilai Kualitas  Proses Pem-
belajaran
3.0 Baik
Tabel 3
Kualitas Proses Pembelajaran selama Siklus Pertama
Tabel 4
Kualitas Pembelajaran Siklus Kedua
NO. ASPEK SKOR KUALITAS
1 Suasana Pembelajaran 4.80 Sangat Baik
2 Tanggung Jawab 4.80 Sangat Baik
3 Rasa percaya diri 4.00 Sangat Baik
4 Fokus Kegiatan 4.00 Sangat Baik
Rata-Rata Nilai Kualitas  Proses Pem-
belajaran
4.50 Sangat Baik
NO. NILAI KUALITAS
1 4,00 sd. 5,00  ->  Sangat Baik
2 3,00 sd. 3,99   ->  Baik
3 2,00 sd. 2,99  -> Cukup
4 1,00 sd. 1,99  -> Kurang
5 < 1,00            ->        Sangat Kurang
Tabel 5
Kriteria  Kualitas Suasana Pembelajaran dalam Kelas
Kriteria yang digunakan sebagai kualitas suasana pembelajaran di dalam kelas 
disajikan pada Tabel 5 berikut ini.
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Tampaklah bahwa penggunaan 
Portal Rumah Belajar telah mening-
katkan kualitas pembelajaran. Nilai 
rata-rata kualitas pembelajaran sebe-
lum tindakan sebesar 2.00; sedangkan 
pada Siklus I sebesar 3.00 dan pada 
Siklus II sebesar 4.50. 
Tindakan guru yang banyak 
memberi kesempatan peserta didik 
untuk mencoba mengisikan angka 
terhadap isian pada diagram Venn 
Irisan dan gabungan himpunan mem-
buat suasana pembelajaran lebih me-
nyenangkan. Tindakan guru dengan 
memberi tugas individu kepada setiap 
kelompok  telah  berkontribusi besar 
terhadap peningkatan rasa tanggung 
jawab  peserta didik.  Presentasi yang 
dilakukan  peserta didik tentang hasil 
pembelajaran dengan menggunakan 
Portal Rumah Belajar memberikan 
sumbangan besar terhadap rasa perca-
ya diri mereka. Dengan menggunakan 
Portal Rumah Belajar dalam kegiatan 
pembelajaran ternyata telah menjadi-
kan kegiatan pembelajaran menjadi 
lebih menarik dan menyenangkan.
3. Hasil Angket 
Melalui angket  yang  dibagikan 
kepada 30 peserta didik yang menjadi 
responden diperoleh informasi bahwa 
mereka semua  (100%) menyatakan 
sangat setuju mengenai pembelajaran 
himpunan yang memanfaatkan Portal 
Rumah Belajar (a) telah menjadikan 
proses pembelajaran lebih menye-
nangkan, (b) tidak ditemukan adanya 
peserta didik yang menyatakan tidak 
tahu, dan (c) tidak ditemukan  peserta 
didik yang menyatakan tidak setuju.
E. Simpulan dan Saran
1. Kesimpulan
 Berdasarkan hasil analisis data 
yang dilakukan, maka kesimpulan ha-
sil penelitian dapat dikemukakan seba-
gai berikut: 
a. Penggunaan Portal Rumah Belajar 
pada siswa kelas VII A SMP Mu-
hammadiyah 1, terbukti  dapat me-
ningkatkan prestasi belajar peserta 
didik. Sebelum tindakan,  peserta 
didik yang tuntas belajar sebanyak 
22 anak (73,3%). Pada Siklus I, pe-
serta didik yang tuntas sebanyak 23 
anak (76,7 %); sedangkan pada Si-
klus II, siswa yang  tuntas sebanyak 
28 anak (93,3%). Apabila dilihat dari 
ketuntasan belajar yaitu dari sebe-
lum dilakukannya tindakan sampai 
dengan Siklus II terdapat peningka-
tan. 
b. Penggunaan Portal Rumah Belajar 
telah terbukti dapat meningkatkan 
kualitas pembelajaran Matematika 
tentang “irisan dan gabungan dua 
himpunan” di kelas VII A SMP Mu-
hammadiyah 1. Sebelum tindakan, 
nilai rata-rata kualitas pembelaja-
ran adalah 2.00; sedangkan pada Si-
klus I, sebesar 3.00 dan pada  Siklus 
II sebesar 4.50. Dengan demikian, 
kualitas pembelajaran dari sebelum 
tindakan sampai dengan Siklus II 
terjadi peningkatan. 
2. Saran 
  Berdasarkan kesimpulan hasil pe-
nelitian ini, maka saran-saran yang da-
pat diajukan adalah:
a. Guru disarankan untuk mengguna-
kan media pembelajaran agar ke-
giatan pembelajaran yang dikelola 
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menjadi lebih menarik dan peserta 
didik juga lebih termotivasi untuk 
belajar, 
b. Guru hendaknya  mengubah para-
digma pembelajaran yaitu bukan 
lagi sebagai satu-satunya sumber 
belajar.
c. Pembelajaran Matematika hen-
daknya disampaikan  dengan meng-
gunakan media pembelajaran yang 
mampu menyenangkan  peserta 
didik dan  mampu membuat me-
reka aktif belajar.
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Abstrak: 
Mobile Learning mempermudah belajar dan interaksi antara peserta didik dengan materi 
pelajaran. Penulis artikel ini menawarkan solusi dengan mengaplikasikan pondasi teori 
bidang pendidikan untuk perancangan materi Mobile Learning (Foundations of educational 
theory for mobile learning) yang efektif, dan menyarankan suatu model untuk mengem-
bangkan pembelajaran Mobile Learning berdasar pada teori bidang pendidikan yang ses-
uai. Pengembang Mobile Learning harus mengetahui perbedaan pendekatan-pendekatan 
dalam belajar agar dapat memilih strategi pembelajaran yang tepat. Strategi pembelajaran 
harus dipilih untuk memotivasi para pebelajar, memfasilitasi proses belajar, membentuk 
manusia seutuhnya, melayani perbedaan individu, mengangkat belajar bermakna, men-
dorong terjadinya interaksi, memberikan umpan balik, memfasilitasi belajar kontekstual, 
dan mendorong selama proses belajar. Berkaitan dengan hal ini, penulis artikel ini ke-
mudian mendeskripsikan prinsip-prinsip teori belajar dan implementasinya pada Desain 
Strategi Pembelajaran Mobile Learning. Ada 3 teori belajar yang penulis kemukakan pada 
artikel tersebut, yaitu: 1) Behaviorime; 2) Kognitivisme; dan 3) Kontruktivisme. Implementasi 
teori belajar ini berada pada subkawasan desain sistem pembelajaran. Desain sistem pem-
belajaran mencakup; penganalisaan, perancangan, pengembangan, pelaksanaan, dan pe-
nilaian.
Kata-kata Kunci:  teori belajar, desain instruksional, mobile learning
Abstract: 
Mobile Learning enables a learning dan its interaction between the user and the lesson. 
This article writer, then, offers a solution by applicating an effective foundations of edu-
cational theory for mobile learning and suggests a model for developing mobile learning 
based on the appropiate educational theory. Mobile learning developer should know the 
differences of approaches used in learning to take a proper learning strategy. The strategy 
is for motivating the learner, facilitating the learning process, forming the human intact, 
serving the individual difference, lifting up the meaningful learning, supporting learning 
interaction, giving the learning feedback, and facilitating contextual learning. Dealing to 
this case, the writer, then, describes the disciplines of the learning theory and its imple-
mentation into Design of Learning Strategy for mobile learning. There are three learning 
theories showed: 1) Behaviourism, 2) Cognitivism, 3)
 Constructivism. The implementation of the learning theories is on sub-field of  Instruc-
tional System Desain. The Instructional System Desain involves analysis, design, devel-
opment, application, and evaluation.
Key words: learning theory, instructional design, mobile learning.
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A. PENDAHULUAN
 Sistem instruksional didesain den-
gan tujuan utama untuk meningkat-
kan efektivitas pembelajaran. Secara 
operasional, sistem instruksional me-
merlukan teori-teori belajar yang se-
bagai dasar pijakan aplikasi dan ke-
mungkinan pengembangan sistem. 
Begitu juga dengan sistem instruk-
sional media Mobile Learning sebagai 
media penyampaian, harus disadari 
bahwa Mobile Learning bukanlah fak-
tor tunggal yang menentukan kualitas 
pembelajaran.
 Penelitian terkini mengatakan 
bahwa lingkungan pembelajaran yang 
bermedia teknologi dapat meningkat-
kan nilai para pelajar, sikap mereka 
terhadap belajar, dan evaluasi dari 
pengalaman belajar mereka. Teknologi 
juga dapat membantu untuk mening-
katkan interaksi antar pengajar dan 
pelajar, dan membuat proses belajar 
yang berpusat pada pelajar (student 
oriented). Walaupun penelitian menga-
takan seperti itu, tetapi ada juga pene-
litian yang berisikan dampak negatif 
dari Lingkungan Pembelajaran Maya 
berbasis ini, yaitu para pelajar me-
mungkinkan mengalami perasaan ter-
isolasi, frustasi, cemas, dan kebingung-
an   atau  mengurangi minat terhadap 
bidang studi.
 Tulisan ini berupaya meminimali-
sir dampak negatif Mobile Learning 
dengan semaksimal mungkin mend-
esain sistem Mobile Learning berpara-
digma teori belajar. Tulisan akan fokus 
membahas tentang implementasi teori 
belajar dalam desain sistem pembela-
jaran Mobile Learning dalam kaitannya 
dengan bidang ilmu teknologi pembe-
lajaran.
 Berdasarkan latar belakang terse-
but, maka permasalahan yang akan 
dibahas di dalam tulisan ini  adalah:  (a) 
Apa saja kawasan desain pembelajaran 
dan implementasi teori belajar pada 
program m-edukasi.net?, (b) Bagaimana 
langkah-langkah  pengembangan pro-
gram m-edukasi.net?. Adapun tujuan 
penulisan artikel adalah untuk mem-
berikan informasi    dan   mensosiali-
sasikan   m-edukasi.net / m-edukasi.kem-
dikbud.go.id serta berbagi pengetahuan 
(sharing knowledge).
B. KAJIAN LITERATUR DAN PEMBA-
HASAN
1. Teori - teori Belajar
Implementasi teori-teori bela-
jar dalam pembelajaran tidak dapat 
dilepaskan dari pendekatan pembela-
jaran yang dipakai oleh pembelajar da-
lam kelas. Pembelajaran dalam hal ini 
dapat dimaknai sebagai suatu peng-
aturan informasi dan lingkungan un-
tuk memfasilitasi pebelajar/siswa. 
Lingkungan yang dimaksud bukan 
hanya tempat belajar, melainkan me-
tode, media dan teknologi yang digu-
nakan untuk menyampaikan informasi 
dan memandu studi pebelajar. Teori-
teori belajar yang telah memberi sum-
bangan berarti bagi dunia pendidikan 
pada umumnya dan pembelajaran se-
cara khusus meliputi teori behavioris-
tik, kognitif, dan konstruktivistik. 
Teori belajar behavioristik mene-
kankan pada kontrol eksternal, yaitu 
segala sesuatu yang nampak dari luar, 
dapat diamati atau diobservasi, di-
ukur dan ditampilkan. Dalam beha-
viorisme, penyusunan rancangan atau 
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desain pembelajaran dan media meng-
acu pada tujuan. Materi yang tidak 
berhubungan langsung dengan tujuan 
sangat dihindari. Pendekatan ini  san-
gat sukses dalam mengajarkan penge-
tahuan dan keterampilan dasar. Dalam 
teori ini, segala sesuatu diawali deng-
an tujuan dan tujuan itu harus dapat 
diukur pencapaiannya. Oleh sebab itu, 
tujuan pembelajaran harus dirumus-
kan secara khusus (specific), teramati 
(observable), dan terukur (measureable). 
Secara khusus tujuan hanya memuat 
tingkah laku (action)  tunggal, teramati 
berarti tingkah laku yang dikerjakan 
oleh pebelajar dinyatakan dalam ung-
kapan kata kerja operasional yang da-
pat diamati oleh guru, dan terukur be-
rarti tingkah laku yang dikerjakan oleh 
pebelajar haruslah jelas.
Teori belajar kognitif menekan-
kan pada proses-proses yang bersifat 
internal atau proses mental pada pebe-
lajar/siswa. Artinya bagaimana proses 
berpikir pebelajar melalui media yang 
dipakai. Rancangan atau desain pem-
belajaran  berdasarkan perspektif kog-
nitif, memiliki ciri-ciri: (1) memperbo-
lehkan pebelajar untuk mengaktifkan 
strategi kognitifnya sendiri dan mere-
ka menganjurkan interaksi antar pebe-
lajar dan (2) tidak membatasi definisi 
pebelajar pada perilaku yang dapat 
diamati. Belajar menurut teori kognitif 
adalah proses penyusunan skemata. 
Skemata adalah struktur mental in-
dividu yang diorganisir dari peneri-
maan terhadap lingkungan. Skemata 
beradaptasi dan berubah selama ter-
jadi perkembangan mental dan proses 
belajar. Skemata juga digunakan untuk 
mengidentifikasi, memproses, meng-
umpulkan informasi dan dapat digu-
nakan untuk mengklasifikasi pengala-
man dan informasi spesifik.
Sedangkan, teori belajar kon-
struktivistik menekankan pada belajar 
bermakna (meaningful learning) bagi 
pebelajar. Untuk itu perlu penciptaan 
lingkungan yang kaya untuk mem-
bantu bagi terjadinya  proses belajar. 
Para penganut teori belajar konstruk-
tivistik ini juga berpadangan bahwa 
manusia mengkonstruksi pengeta-
huannya sendiri. Pandangan ini be-
rarti bahwa pengetahuan bukanlah 
sesuatu yang bersifat eksternal yang 
perlu diinternalisasi oleh siswa, dan 
pengetahuan juga bukan sesuatu yang 
bersifat bawaan. Lebih jauh, para ahli 
konstruktivistik berpendapat bahwa 
siswa yang sedang berkembang itu 
mengkonstruksi pengetahuannya 
melalui interaksi yang terus menerus 
dengan alam lingkungannya. Dengan 
demikian, peranan pendidikan adalah 
menyediakan lingkungan yang dapat 
menstimulasi dan mendukung siswa 
dalam proses belajar. Penyediaan ling-
kungan belajar yang kaya memung-
kinkan pebelajar untuk menciptakan 
maknanya sendiri. Lingkungan belajar 
yang kaya dapat disediakan dengan 
menggunakan berbagai variasi media 
dan teknologi pembelajaran. Pembela-
jar dan perancang pembelajaran harus 
mengembangkan kognitif, keterampil-
an dan sikap sesuai dengan kebutuh-
an. Tidak ada teori belajar yang paling 
benar. Kita harus menggunakan teori-
teori tersebut sesuai dengan situasi, 
variasi pebelajar dan tujuan pembela-
jaran.
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2. Konsep Dasar Pembelajaran Mo-
bile Learning
Mobile Learning merupakan mo- 
del pembelajaran yang dilakukan 
antar tempat atau lingkungan dengan 
menggunakan teknologi yang mudah 
dibawa pada saat pembelajar berada 
pada kondisi mobile/ponsel. Dengan 
berbagai potensi dan kelebihan yang 
dimilikinya, Mobile Learning diharap-
kan akan dapat menjadi sumber bela-
jar alternatif yang  dapat meningkat-
kan efisiensi dan efektifitas proses dan 
hasil belajar peserta didik di Indonesia 
di masa datang. Program mobile learn-
ing yang dimaksud dalam tulisan ini 
adalah program media pembelajaran 
berbasis ponsel/HP/mobile yang terda-
pat pada situs m-edukasi.net.
Penggunaan teknologi informasi 
dan komunikasi di dalam dunia pen-
didikan terus berkembang dalam ber-
bagai strategi dan pola, yang pada 
dasarnya dapat dikelompokkan ke 
dalam sistem e-Learning sebagai ben-
tuk pembelajaran yang memanfaatkan 
perangkat elektronik dan media digi-
tal, maupun mobile learning (m-learn-
ing) sebagai bentuk pembelajaran yang 
khusus memanfaatkan perangkat dan 
teknologi komunikasi bergerak.
Tingkat penetrasi perangkat 
bergerak   yang sangat tinggi, tingkat 
penggunaan yang relatif mudah, dan 
harga perangkat yang semakin ter-
jangkau, dibanding perangkat kom-
puter personal, merupakan faktor 
pendorong yang semakin memperluas 
kesempatan penggunaan atau penera-
pan mobile learning sebagai sebuah ke-
cenderungan baru dalam belajar, yang 
membentuk paradigma pembelajaran 
yang dapat dilakukan dimanapun dan 
kapanpun.
Mobile Learning didefinisikan 
oleh Clark Quinn (Quinn 2000) seba-
gai : “The intersection of  mobile comput-
ing and e-learning : accessible resources 
wherever you are, strong search capabili-
ties, rich interaction, powerful support for 
effective   learning, and performance-based 
assessment. E-Learning independent of lo-
cation in   time or space”. Berdasarkan 
definisi tersebut maka mobile learning 
merupakan model pembelajaran yang 
memanfaatkan teknologi informasi 
dan komunikasi. Pada konsep pembe-
lajaran tersebut mobile learning mem-
bawa manfaat ketersediaan materi ajar 
yang dapat di akses setiap saat dan vi-
sualisasi materi yang menarik. Istilah 
M-Learning atau Mobile Learning meru-
juk pada penggunaan perangkat geng-
gam seperti PDA, ponsel, laptop dan 
perangkat teknologi informasi yang 
akan banyak digunakan dalam belajar 
mengajar, dalam hal ini kita fokuskan 
pada perangkat handphone (telepon 
genggam). Tujuan dari pengembangan 
mobile learning sendiri adalah proses 
belajar sepanjang waktu (long life learn-
ing), siswa/mahasiswa dapat lebih aktif 
dalam proses pembelajaran, menghe-
mat waktu karena apabila diterapkan 
dalam proses belajar maka mahasiswa 
tidak perlu harus hadir di kelas hanya 
untuk mengumpulkan tugas, cukup 
tugas tersebut dikirim melalui aplikasi 
pada mobile phone yang secara tidak 
langsung akan meningkatkan kualitas 
proses belajar itu sendiri.
Dari ilustrasi tersebut di atas, 
setidak-tidaknya dapat diambil tiga 
hal penting sebagai persyaratan keg-
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iatan belajar Mobile Learning, yaitu: 
a) kegiatan   pembelajaran dilakukan 
melalui pemanfaatan jaringan (jaring-
an  dalam uraian ini dibatasi pada 
penggunaan internet), jaringan dapat 
saja dengan LAN atau WAN; b) terse-
dianya dukungan layanan belajar yang 
dapat dimanfaatkan oleh peserta bela-
jar, misalnya ponsel/HP, atau bahan 
cetak; dan c) tersedianya dukungan 
layanan tutor yang dapat membantu 
peserta belajar apabila mengalami ke-
sulitan.
3. Fungsi dan Manfaat Mobile Learn-
ing
Terdapat tiga fungsi Mobile Learn-
ing dalam kegiatan pembelajaran di 
dalam kelas (classroom instruction), 
yaitu sebagai suplement (tambahan) 
yang sifatnya pilihan (opsional), pe-
lengkap (komplemen), atau pengganti 
(substitusi). Secara terperinci fungsi 
mobile learning, dapat dijelaskan seba-
gai berikut: 1). Suplemen (tambahan), 
mobile learning berfungsi sebagai suple-
ment (tambahan), yaitu: peserta didik 
mempunyai kebebasan memilih, apa-
kah akan memanfaatkan materi Mobile 
Learning atau tidak. Dalam hal ini, tidak 
ada kewajiban/keharusan bagi peserta 
didik untuk mengakses materi Mobile 
Learning. Sekalipun sifatnya opsional, 
peserta didik yang memanfaatkannya 
tentu akan memiliki tambahan penge-
tahuan atau wawasan. 2). Komplemen 
(pelengkap), mobile learning berfung-
si sebagai komplemen (pelengkap), 
yaitu: materinya diprogramkan un-
tuk melengkapi materi pembelajaran 
yang diterima peserta didik di dalam 
kelas. Di sini berarti materi Mobile 
Learning diprogramkan untuk menjadi 
materi reinforcement (penguatan) atau 
remedial bagi peserta didik di dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran kon-
vensional. 3). Substitusi (pengganti), 
beberapa perguruan tinggi di negara-
negara maju memberikan beberapa al-
ternatif model kegiatan pembelajaran 
kepada para peserta didik /siswanya. 
Tujuannya agar para peserta didik da-
pat secara fleksibel mengelola kegiatan 
perkuliahannya sesuai dengan waktu 
dan aktifitas sehari-hari peserta didik. 
Sejalan dengan pendapat di atas, 
manfaat Mobile Learning terdiri atas 
empat hal, yaitu: 1). Meningkatkan 
kadar interaksi pembelajaran antara 
peserta didik dengan pendidik atau 
instruktur (enhance interactivity). 2). 
Memungkinkan terjadinya interaksi 
pembelajaran dari mana dan kapan 
saja (time and place flexibility). 3). Men-
jangkau peserta didik dalam cakupan 
yang luas (potential to reach a global au-
dience). 4). Mempermudah pembaruan 
dan penyimpanan materi pembelajar-
an (easy updating of content as well as ar-
chivable capabilities).
Kamarga (2002) mengemukakan 
manfaat e-learning  dalam organisasi 
belajar sebagai berikut: 1). Meningkat-
kan produktifitas. Melalui e-learning 
perjalanan waktu dapat direduksi se-
hingga produktivitas peserta didik 
dan pendidik tidak akan hilang ka-
rena kegiatan perjalanan yang harus 
ia lakukan untuk memperoleh proses 
pembelajaran. 2). Mempercepat proses 
inovasi. Kompetensi sumber daya ma-
nusia dapat mengalami depresi. Pem-
baharuan kompetensi tersebut dapat 
dilakukan melalui e-learning sehingga 
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kompetensi selalu memberi nilai mela-
lui kreatifitas dan inovasi sumber daya 
manusia. 3). Efisien; proses pemban-
gunan kompetensi dapat dilakukan 
dalam waktu yang relatif lebih sing-
kat dan mencakup jumlah yang lebih 
besar. 4). Fleksibel dan interaktif; ke-
giatan e-learning dapat dilakukan dari 
lokasi mana saja selama ia memiliki 
koneksi dengan sumber pengetahuan 
tersebut dan interaktifitas dimung-
kinkan secara langsung atau tidak 
langsung dan secara visualisasi lengkap 
(multimedia) ataupun tidak.
Mobile Learning dapat diman-
faatkan dan dikembangkan dalam 
membentuk budaya belajar baru yang 
lebih modern, demokratis dan men-
didik. Budaya belajar adalah bagian 
kecil dari budaya masyarakat. Bu-
daya masyarakat diartikan sebagai 
keterpaduan keseluruhan objek, ide, 
pengetahuan, lembaga, cara menger-
jakan sesuatu, kebiasaan, pola peri-
laku, nilai, dan sikap tiap generasi da-
lam suatu masyarakat yang diterima 
suatu generasi dari generasi pendahu-
lunya dan diteruskan acapkali dalam 
bentuk yang sudah berubah kepada 
generasi penerusnya (Kartasasmita, 
2003).
4. Landasan Teori Pembelajaran un-
tuk Perancangan Mobile Learning
Berdasarkan kajian literature dari 
penulis tentang :  “apakah penggunaan 
teknologi atau disain dari instruksi 
tertentu yang secara efektif mening-
katkan pembelajaran?”  Satu pihak 
berpendapat bahwa penggunaan me-
dia menggunakan ponsel terkoneksi 
dengan internet dapat membantu 
siswa itu memperoleh pelajaran ber-
manfaat. Pihak yang lain berpenda-
pat bahwa efektivitas pembelajaran 
dipengaruhi oleh strategi pembelaja-
ran dan isi pelajaran dibanding oleh 
jenis teknologi (media) yang diguna-
kan. Penulis menawarkan solusi deng-
an mengaplikasikan pondasi teori bi-
dang pendidikan untuk perancangan 
materi Mobile Learning (Foundations of 
educational theory for mobile learning) 
yang efektif, dan menyarankan suatu 
model untuk mengembangkan pem-
belajaran learning berbasis mobile ber-
dasar pada teori bidang pendidikan 
yang sesuai. 
Pengembang Mobile Learning ha-
rus mengetahui perbedaan pendekat-
an-pendekatan dalam belajar agar 
dapat memilih strategi pembelajaran 
yang tepat.  Strategi  pembelajaran 
harus dipilih untuk memotivasi para 
pebelajar, memfasilitasi proses bela-
jar, membentuk manusia seutuhnya, 
melayani perbedaan individu, meng-
angkat belajar bermakna,      mendo-
rong terjadinya interaksi, memberikan 
umpan balik, memfasilitasi belajar 
kontekstual, dan mendorong selama 
proses belajar. Berkaitan dengan hal 
ini, penulis artikel ini kemudian men-
deskripsikan prinsip-prinsip teori 
belajaran dan implementasinya pada 
Desain Strategi Pembelajaran Mo-
bile Learning. Ada 3 teori belajar yang 
penulis kemukakan pada artikel terse-
but, yaitu: 1) Behaviorime; 2) Kognitiv-
isme; dan 3) Kontruktivisme. Strategi 
behaviorisme dapat digunakan un-
tuk mengajar “apa”(fakta), strategi 
kognitivisme dapat digunakan untuk 
mengajar “bagaimana” (proses dan 
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prinsip-prinsip). Strategi konstruktiv-
isme dapat digunakan untuk menga-
jar “mengapa” (tingkat berfikir yang 
lebih tinggi yang dapat mengangkat 
makna personal dan keadaan dan be-
lajar kontekstual). 
Behaviorisme dan Mobile Learning, 
Behaviorisme memandang fikiran se-
bagai ‘kotak hitam” dalam merespon 
rangsangan yang dapat diobsevasi 
secara kuantitatif, sepenuhnya meng-
abaikan proses berfikir yang terjadi 
dalam otak. Kelompok ini meman-
dang tingkah laku yang dapat diob-
servasi dan diukur sebagai indikator 
belajar. Implementasi prinsip ini da-
lam mendesain strategi Mobile Learn-
ing adalah sebagai berikut: (a). Siswa 
harus diberitahu secara eksplisit out-
come belajar sehingga mereka dapat 
mensetting harapan-harapan mereka 
dan menentukan apakah dirinya telah 
mencapai outcome dari pembelajaran 
Mobile Learning atau tidak. (b). Pebe-
lajar harus diuji apakah mereka telah 
mencapai outcome pembelajaran atau 
tidak. Ujian Mobile Learning atau ben-
tuk lainnya dari ujian dan penilaian 
harus diintegrasikan kedalam urutan 
belajar untuk mencek tingkat penca-
paian pebelajar dan untuk memberi 
umpan balik yang tepat. (c). Materi 
belajar harus diurutkan dengan tepat 
untuk meningkatkan belajar. Urutan 
dapat dimulai dari bentuk yang seder-
hana ke yang kompleks, dari yang 
diketahui sampai yang tidak dike-
tahui dan dari pengetahuan sampai 
penerapan. (d). Pebelajar harus diberi 
umpan balik sehingga mereka dapat 
mengetahui bagaimana melakukan 
tindakan koreksi jika diperlukan. 
Kognitivisme dan  Mobile Learn-
ing, Kognitivisme membagi tipe-tipe 
pebelajar, yaitu: 1) Pebelajar tipe pen-
galaman-konkret lebih menyukai con-
toh khusus dimana mereka bisa terli-
bat dan mereka berhubungan dengan 
teman-temannya, dan bukan dengan 
orang-orang dalam otoritas itu; 2) Pe-
belajar tipe observasi reflektif suka 
mengobservasi dengan teliti sebelum 
melakukan tindakan; 3) Pebelajar tipe 
konsepsualisasi abstrak  lebih suka 
bekerja dengan sesuatu dan simbol-
simbol dari pada dengan manusia. 
Mereka suka bekerja dengan teori 
dan melakukan analisis sistematis. 
4) Pebelajar tipe eksperimentasi aktif 
lebih suka belajar dengan melakukan 
paktek proyek dan melalui kelompok 
diskusi. Mereka menyukai metode 
belajar aktif dan berinteraksi dengan 
teman untuk memperoleh umpan ba-
lik dan informasi.
Implikasi terhadap desain 
strategi Mobile Learning adalah seba-
gai berikut: (a). Materi pembelajaran 
mobile harus memasukan aktivitas 
gaya belajar yang berbeda, sehingga 
siswa dapat memilih aktivitas yang 
tepat berdasarkan kecenderungan 
gaya berlajarnya. (b). Sebagai tambah-
an aktivitas, dukungan secukupnya 
harus diberikan kepada siswa dengan 
perbedaan gaya belajar. Siswa dengan 
perbedaan gaya belajar memiliki per-
bedaan pilihan terhadap dukungan, 
sebagai contoh, assimilator lebih suka 
kehadiran instruktur yang tinggi. Se-
mentara akomodator lebih suka ke-
hadiran instruktur yang rendah. (c). 
Informasi harus disajikan dalam cara 
yang berbeda  untuk mengakomodasi 
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berbedaan individu dalam proses dan 
memfasilitasi transfer ke long-term 
memory. (d). Pebelajar harus dimoti-
vasi untuk belajar, tanpa memperdu-
likan sebagaimana efektif materi, jika 
pebelajar tidak dimotivasi mereka 
tidak akan belajar. (e). Pada saat be-
lajar online pebelajar harus diberi ke-
sempatan untuk merefleksi apa yang 
mereka pelajari. Bekerja sama dengan 
pebelajar lain, dan mengecek kema-
juan mereka. (f). Strategi online yang 
memfasilitasi transfer belajar harus 
digunakan untuk mendorong pene-
rapan  yang berbeda dan dalam situ-
asi kehidupan nyata. Simulasi situasi 
nyata, menggunakan kasus kehidup-
an nyata, harus menjadi bagian dari 
pelajaran. (g). Psikologi kognitif me-
nyarankan bahwa pebelajar meneri-
ma dan memproses informasi untuk 
ditransfer ke long term memory untuk 
disimpan. 
Konstruktivisme dan Online Learn-
ing. Penekanan pokok pada kon-
struktivis adalah situasi belajar, yang 
memandang belajar sebagai yang kon-
tekstual. Aktivitas belajar yang me-
mungkinkan pebelajar mengkontek-
stualisai informasi harus digunakan 
dalam Mobile Learning. Jika informasi 
harus diterapkan dalam banyak kon-
teks, maka strategi belajar yang men-
gangkat belajar multi-kontekstual 
harus digunakan untuk meyakinkan 
bahwa pebelajar pasti dapat mener-
apkan informasi tersebut secara luas. 
Belajar adalah bergerak menjauh dari 
pembelajaran satu-cara ke konstruksi 
dan penemuan pengetahuan. Imple-
mentasi pada Mobile Learning adalah 
sebagai berikut: 
(a). Belajar harus menjadi suatu pro-
ses aktif.  Menjaga pebelajar tetap 
aktif melakukan aktivitas yang ber-
makna menghasilkan proses tingkat 
tinggi, yang memfasilitasi penciptaan 
makna personal. (b). pebelajar meng-
konstruksi pengetahuan sendiri bu-
kan hanya menerima apa yang diberi 
oleh instruktur. Konstruksi pengeta-
huan difasilitasi oleh pembelajaran 
mobile interaktif yang bagus, karena 
siswa harus mengambil inisiatif un-
tuk berinteraksi dengan pebelajar 
lain dan dengan instruktur, dan ka-
rena agenda belajar dikontrol oleh 
pebelajar sendiri. (c). Bekerja dengan 
pebelajar lain memberi pebelajar pe-
ngalaman kehidupan nyata melalui 
kerja kelompok, dan memungkinkan 
mereka menggunakan keterampilan 
meta-kognitif mereka. (d). Pebelajar 
harus diberi control proses belajar. 
Harus ada bentuk bimbingan pene-
muan dimana pebelajar dibiarkan 
untuk menentukan keputusan ter-
hadap tujuan belajar, tetapi dengan 
bimbingan dari instruktur. (e). Pebe-
lajar harus diberi waktu dan ke-sem-
patan untuk refleksi. Pada saat bela-
jar mobile siswa perlu merefleksi dan 
menginternalisasi informasi. 
(f). Belajar harus dibuat bermakna 
bagi siswa. Materi belajar  harus 
memasukan   contoh-contoh   yang 
berhubungan   dengan pebelajar se-
hingga mereka dapat menerima in-
formasi yang diberikan. (g). Belajar 
harus interaktif dan mengangkat 
belajar tingkat yang lebih tinggi dan 
kehadiran sosial, dan membantu 
mengembangkan makna personal. 
Pebelajar menerima materi pelajaran 
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melalui teknologi, memproses infor-
masi, dan kemudian mempersonal-
isasi dan mengkontekstualisasi infor-
masi tersebut. 
Pada akhir artikel,  penulis 
mengusulkan  suatu model, yang di-
dasarkan pada teori pendidikan, yang 
menunjukan komponen-komponen 
belajar yang penting yang harus di-
gunakan ketika mendesain materi 
mobile. Baik penempatan informasi 
pada Web atau WAP maupun link ke 
sumber-sumber digital lainnya ten-
tang e-learning.  
5. Implementasi Teori Belajar dalam 
Kawasan Teknologi Pembelajaran
Implementasi teori belajar se-
bagai paradigma Mobile Learning se-
bagaimana dideskripsikan dalam ar-
tikel di atas, dilihat dari perspektif 
bidang ilmu teknologi pembelajaran 
berada pada kawasan pertama, yaitu 
kawasan desain, lebih fokus lagi pada 
sub kawasan desain sistem pembela-
jaran (DSP). Teknologi pembelajaran 
memiliki lima kawasan yang menjadi 
bidang garapnya, baik sebagai ob-
jek formal maupun objek materinya, 
yaitu desain, pengembangan, peman-
faatan, pengolahan, evalusi sumber, 
dan proses belajar. Oleh karenanya 
aplikasi teknologi pembelajaran juga 
tidak terlepas dari lima kawasan terse-
but. Seels dan Richey (1994: 122) men-
jelaskan bahwa demi menjaga keutuh-
an definisi teknologi pembelajaran 
kegiatan-kegiatan dalam setiap ka-
wasan teknologi pembelajaran dapat 
dikaitkan baik kepada proses mau-
pun sumber pembelajaran. Seels dan 
Richey juga membuat gambar tentang 
hubungan antara kawasan dan ke-
giatan dalam bidang sebagai berikut: 
 
MENGEM-
BANGKAN  
 
MERAN-
CANG  
 
 
MEMAN-
FAATKAN  
 
MENILAI  
 
MENGE-
LOLA  
 
 
TEORI  
& 
PRAKTIK 
 
Relevansi desain sistem pembela-
jaran (DSP) Mobile Learning (m-edukasi.
net) disesuaikan dengan sirkulasi dan 
konsep teknologi pembelajaran, yaitu 
prosedur yang terorganisasi yang me-
liputi langkah-langkah: 1) pengana-
lisaan, yaitu proses perumusan apa 
yang akan dipelajari; 2) perancangan, 
yaitu proses penjabaran bagaimana hal 
tersebut akan dipelajari; 3) pengem-
bangan, yaitu proses penulisan dan 
pembuatan atau produksi  bahan-ba-
han  pembelajaran; 4) pelaksanaan, 
yaitu pemanfaatan bahan dan strategi 
yang bersangkutan; dan 5) penilai-
an, yaitu proses penentuan ketepatan 
pembelajaran (Seels dan Richey, 1994). 
 6. Tahapan Pengembangan Mobile 
Learning
Pengembangan Mobile Learning 
mencakup serangkaian langkah kegiat-
an; (1) analisis kebutuhan, dimaksud-
kan untuk mendapatkan suatu model 
media pembelajaran berbasis ponsel/
HP yang sesuai dan tepat dengan kebu-
tuhan anak didik/pembelajar, (2) pemi-
lihan topik, yaitu mengidentifikasi se-
Gambar: Hubungan antara Kawasan dan Kegiatan 
dalam Bidang
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jumlah topik berdasarkan kurikulum 
yang berlaku dan membuat perioritas 
topik yang akan dijadikan program, (3) 
pembuatan garis-garis besar isi media, 
adalah suatu draf kisi-kisi naskah yang 
meliputi; peta konsep, peta materi, dan 
jabaran materi, (4) penulisan naskah, 
adalah menjadi acuan/pegangan bagi 
produksi, (5) pelaksanaan produksi, 
adalah melibatkan beberapa personel; 
team leader,  programmer, animator, sim-
ulator, dan grafis, (6) preview program, 
dimaksudkan untuk mencocokkan ha-
sil produksi program dengan naskah 
asli dengan melibatkan; penulis naskah, 
ahli media, dan ahli materi, (7) testing 
program, dimaksudkan untuk menguji 
program. Apakah program sudah bisa 
diakses sesuai harapan? Pelaksanaan 
testing berskala kecil   dengan   me-
libatkan calon user/pemakai, (8) evalu-
asi, adalah bentuk uji coba program 
dalam rangka mendapatkan sejumlah 
data melalui angket yang dijadikan 
bahan perbaikan program, sehingga 
menjadi program layak pakai untuk 
pembelajaran, (9) finalisasi, adalah ta-
hap akhir program setelah revisi dalam 
bentuk packing, (10) implementasi dan 
penyebarluasan program, memberikan 
program mobile learning kebeberapa 
sekolah melalui tahap sosialisasi dan 
pelatihan. Secara lebih jelas dapat di-
lihat pada bagan alur pengembangan 
Mobile Learning, sebagai berikut,
 Analisis Kebutuhan 
Pemilihan Topik 
Pembuatan garis Besar Isi  
Penulisan Naskah 
Pelaksanaan Produksi 
Preview Program 
Testing Program 
Evaluasi 
Finalisasi 
Implementasi&Desiminasi 
C. KESIMPULAN  DAN SARAN
1.  Simpulan
Teori Belajar sebagai paradigma 
Mobile Learning berada pada kawasan 
desain, yaitu kawasan pertama di antara 
lima kawasan teknologi pembelajaran. 
Lebih khusus, implementasi teori bela-
jar ini berada pada subkawasan desain 
sistem pembelajaran. Desain sistem 
pembelajaran mencakup; pengana- 
lisaan, perancangan, pengembangan, 
pelaksanaan, dan penilaian.
Pengembangan Mobile Learning 
mencakup serangkaian langkah  ke-
giatan; (1) analisis kebutuhan, (2) pemi-
lihan topik, (3) pembuatan garis-garis 
besar isi media, (4) penulisan naskah, 
(5) pelaksanaan produksi, (6) preview 
program, (7) testing program, (8) eva-
luasi, (9) finalisasi, (10) implementasi/
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monitoring dan penyebarluasan pro-
gram.
2. Saran
Program mobile learning (M-Eduka-
si)  dirasa sampai saat ini masih sangat 
sedikit upaya pengembangan konten-
konten pembelajaran berbasis perang-
kat bergerak yang dapat diakses secara 
luas. Untuk itu, perlu adanya perhatian 
lebih dari pihak instansi pemerintah di 
bidang pendidikan dan pihak swasta 
untuk melihat kenyataan ini, supaya 
dapat memunculkan kebutuhan akan 
adanya pengembangan konten/aplika-
si berbasis perangkat bergerak yang 
lebih banyak, beragam, murah dan mu-
dah diakses bagi peserta didik. Model 
pengembangan program M-Edukasi 
ini sebaiknya juga bisa dimanfaatkan 
oleh umum. Beberapa waktu ke depan 
bisa dikembangkan dan dimanfaatkan 
pula untuk semua jenjang pendidikan. 
Pengembangan program M-Edu-
kasi, sebaiknya mampu memperbaiki 
mutu pembelajaran, ada 3 hal yang 
harus diwujudkan yaitu: (1). Siswa 
dan guru harus memiliki akses kepa-
da teknologi digital dan internet da-
lam kelas, sekolah dan lembaga pen-
didikan, (2). Harus adanya dukungan 
kultural bagi siswa dan guru, dan (3). 
Guru harus memiliki pengetahuan 
dan keterampilan dalam mengguna-
kan alat-alat dan sumber digital untuk 
membantu siswa agar mencapai stan-
dar akademik.
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PEMANFAATAN MEDIA AUDIO PENDIDIKAN ANAK USIA DINI (MAPAUD)
 NYANYIAN DALAM PEMBELAJARAN 
Innayah
Balai Pengembangan Media Radio Pendidikan - Yogyakarta (Pustekkom-Kemdikbud)
(Innayah_bpmr07@yahoo.com)
Abstrak:
Penelitian ini bertujuan untuk : 1) Mendeskripsikan pemanfaatan MAPAUD Nyanyian, 
2) Mengetahui tingkat penguasaan siswa terhadap program MAPAUD Nyanyian. Pene-
litian ini dilaksanakan di Sidoarjo, Semarang, Bandung, dan Yogyakarta. Populasi dari 
penelitian adalah guru dan siswa PAUD dengan sampel sejumlah 48 guru dan 244 siswa 
PAUD yang diambil secara random. Data dikumpulkan dengan observasi, wawancara 
dan angket. Setelah data terkumpul kemudian dianalisis secara deskriptif kualitatif. Ha-
sil penelitian menunjukkan bahwa seluruh TK/PAUD yang menjadi subyek pemanfaat-
an MAPAUD Nyanyian telah melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan MA-
PAUD Nyanyian sesuai dengan pedoman pemanfaatannya. Dalam tingkat penguasaan 
siswa terhadap program MAPAUD Nyanyian ditunjukkan bahwa siswa mampu mema-
hami MAPAUD Nyanyian. 
Kata kunci: MAPAUD Nyanyian, Media, PAUD
Abstract:
The purpose of this research to: 1) Describe MAPAUD Singing utilization, 2) Determine 
the level of student mastery against  MAPAUD Singing program. The research was con-
ducted in Sidoarjo, Semarang, Bandung, and Yogyakarta. Population of the study are 
early childhood teachers and students with a sample of 48 early childhood teachers and 
244 students drawn at random. Data were collected through observation, interviews and 
questionnaires. Data were analyzed by descriptive qualitative. The results showed that: 
all kindergarten / early childhood of the subject of MAPAUD Singing utilization has been 
implementing learning by utilizing MAPAUD Singing utilization in accordance with the 
guidelines. In the level of student mastery of  MAPAUD Singing program indicated that 
students were able to understand MAPAUD Singing.
Keywords: MAPAUD Singing, Media, PAUD
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A. PENDAHULUAN
 MAPAUD Nyanyian merupakan 
salah satu model media audio pembe-
lajaran yang dikembangkan oleh Balai 
Pengembangan Media Radio Pendidi-
kan (BPMRP) Yogyakarta sebagai UPT 
Pustekkom Kemdikbud. Output yang 
dihasilkan dari pengembangan model 
ini adalah suatu model pembelajaran 
dengan memanfaatkan CD audio untuk 
pembelajaran di PAUD. Dalam peman-
faatannya media tersebut dilengkapi 
dengan pedoman pemanfaatan untuk 
guru yang berguna sebagai petunjuk 
guru dalam memanfaatkan MAPAUD 
Nyanyian, sehingga setiap guru di-
haruskan untuk mempelajari sebelum 
memanfaatkan MAPAUD Nyanyian. 
MAPAUD Nyanyian dirancang seba-
gai alternatif belajar di PAUD, agar 
pembelajaran lebih menarik dan me-
nyenangkan dengan mengacu pada 
kurikulum PAUD. 
 Pengembangan Model dan format 
MAPAUD Nyanyian mengikuti siklus 
model ADDIE (analysis, design, deve-
lopment, implementation and evaluation) 
(Molenda dan Januszewski, 2008). Da-
lam siklus pengembangan ADDIE, pe-
manfaatan program merupakan salah 
satu langkah sebelum program dilaku-
kan evaluasi. Pemanfaatan program ini 
dilakukan untuk melihat sejauh mana 
program tersebut telah berhasil menca-
pai tujuan pengembangan yang telah 
ditetapkan sebelumnya, mengetahui 
kesesuaian antara kebutuhan penggu-
na, rancangan dan produksi yang telah 
dihasilkan. 
 Berpijak dari hal tersebut maka 
program MAPAUD Nyanyian perlu 
dilakukan pemanfaatan dalam pembe-
lajaran di PAUD untuk mengetahui se-
jauh mana keberhasilan media tersebut 
dalam membantu guru mencapai kom-
petensi yang diharapkan. Pemanfaatan 
MAPAUD diharapkan juga memberi-
kan dampak berupa suatu stimulus, 
yaitu motivator agar siswa dapat lebih 
semangat belajar dan dapat meningkat-
kan prestasi. Pihak pengembang MA-
PAUD Nyanyian, mengharapkan hasil 
pemanfaatan dapat digunakan sebagai 
umpan balik untuk memperbaiki kua-
litas media audio yang dikembangkan. 
Latar belakang di atas menjadi per-
masalahan yang akan diungkap yaitu: 
(1) Bagaimana pemanfaatan MAPAUD 
Nyanyian di lokasi penelitian?; (2) Ba-
gaimana  tingkat penguasaan siswa ter-
hadap program    MAPAUD      Nyanyi-
an? Adapun yang menjadi tujuan dari 
pemanfaatan  program MAPAUD Nya-
nyian ini adalah untuk mendeskripsi-
kan pemanfaatan MAPAUD Nyanyian 
dan mengetahui tingkat penguasaan 
siswa terhadap program.
B. KAJIAN LITERATUR
1. Media Pembelajaran
 Media berasal dari bahasa Latin 
dan merupakan bentuk jamak dari 
kata “medium” yang berarti perantara 
atau pengantar, yaitu perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim kepada 
penerima pesan (Sadiman, dkk., 2007). 
Selanjutnya, istilah medium juga diar-
tikan sebagai perantara yang mengan-
tarkan informasi antara sumber dan pe-
nerima (Heinich, dkk., 1982). Pendapat 
lain diungkapkan oleh AECT (Associa-
tion of Educational Communications Tech-
nology, 1977) sebagaimana yang dirujuk 
oleh Arsy ad yang memberikan batasan 
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bahwa media sebagai segala bentuk 
dan saluran (Arsyad, 2009). Pengertian 
berikutnya tentang media adalah yang 
dikemukakan Moedjijono, yaitu bahwa 
media merupakan bentuk perantara 
alat yang dipakai menyebarkan ide 
sehingga ide itu sampai pada sasaran 
(Moedjijono, 1980). Kemudian, Latuhe-
lu mengemukakan bahwa yang dimak-
sudkan dengan media adalah semua 
bentuk perantara yang digunakan oleh 
manusia untuk menyampaikan atau 
menyebarluaskan ide, gagasan, atau 
pendapat sehingga ide, gagasan atau 
pendapat yang dikemukakan sampai 
kepada penerima yang dituju (Latuhe-
lu, 1993). 
 Dari beberapa pengertian tersebut 
di atas dapat diketahui bahwa  apapun 
batasannya, media merupakan peran-
tara yang digunakan manusia untuk 
menyampaikan pesan dari pengirim 
kepada penerima dan atau sebaliknya. 
Maka media pembelajaran merupakan 
perantara atau pengantar pesan dari 
pengirim ke penerima, dan pesan terse-
but berupa isi ajaran ataupun didikan 
yang ada dalam kurikulum, sumber 
pesannya/pengirim bisa guru, siswa, 
orang lain ataupun penulis buku dan 
prosedur media dan penerima pesan-
nya adalah siswa maupun guru (Sadi-
man, dkk,1998). Lebih lanjut, Bretz 
dalam Sadiman mengklasifikasikan 
media pembelajaran menjadi 8, yaitu 
media audio visual gerak, media audio 
visual diam, media audio semi gerak, 
media visual gerak, media visual diam, 
media semi gerak, media audio dan 
media cetak (Sadiman, dkk., 2007).
 Salah satu bentuk atau jenis me-
dia pembelajaran adalah media audio 
pembelajaran. Audio berasal dari kata 
audible yang artinya suara yang dapat 
didengarkan secara wajar oleh telinga 
manusia (Daryanto, 2010). Pengertian 
audio adalah media audio (media de-
ngar) adalah media yang isi pesannya 
hanya diterima melalui indera pende-
ngaran. Dengan kata lain, media jenis 
ini hanya melibatkan indera dengar 
dan memanipulasi unsur bunyi atau 
suara semata (Munadi, 2008). Jadi, me-
dia audio merupakan  media untuk 
menyampaikan pesan atau rangkaian 
pesan hanya melalui suara. Sedangkan 
istilah pembelajaran lebih menggam-
barkan usaha guru untuk membuat 
belajar para siswanya (http://eduarticles.
com)  Oleh karena itu, jika dikaitkan 
dengan media pembelajaran, maka da-
pat disimpulkan bahwa media audio 
pembelajaran merupakan sarana yang 
digunakan untuk menyampaikan pe-
san atau rangkaian pesan materi pem-
belajaran melalui suara.
 Secara fisik, media audio pembe-
lajaran merupakan program pembela-
jaran yang dikemas dalam kaset audio 
atau VCD audio dan disajikan dengan 
menggunakan peralatan tape recorder, 
VCD player, komputer atau laptop. 
Dengan demikian, media audio pembe-
lajaran dapat digunakan untuk menya-
jikan materi pembelajaran (dari guru, 
tutor/ fasilitator, atau nara sumber lain-
nya kepada peserta didik) yang dike-
mas sedemikian rupa sehingga dapat 
merangsang/memotivasi peserta  didik 
untuk belajar. Media audio mempunyai 
karakteristik yang khas, yaitu hanya 
mengandalkan suara (indera penden-
garan), personal, cenderung satu arah, 
dan mampu menggugah imaginasi 
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2. Pendidikan Anak Usia Dini
 Undang-undang  Nomor  20  Ta-
hun  2003  tentang  Sistem  Pendidikan 
Nasional Pasal 1 angka 14 menyata-
kan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini 
(PAUD) adalah suatu upaya pembinaan 
yang ditujukan kepada anak sejak lahir 
sampai usia enam tahun yang dilaku-
kan melalui  pemberian  rangsangan 
pendidikan  untuk  membantu per-
tumbuhan dan perkembangan jasmani 
dan rohani agar anak memiliki kesiap-
an dalam memasuki pendidikan lebih 
lanjut. (Undang-Undang RI, 2003). Se-
suai dengan Pasal 4 Peraturan Menteri 
Pendidikan Nasional (Permendiknas) 
Nomor 36 Tahun 2010 tentang Organi-
sasi dan Tata Kerja Kementerian Pen-
didikan Nasional, PAUD mendapat 
perhatian lebih serius dari pemerintah 
dengan dibentuknya Direktorat Jen-
deral PAUD, Nonformal, dan Informal 
(http://lpmp-aceh.com). Selanjutnya, 
pada Pasal 28 Undang-undang  Nomor 
20  Tahun  2003  tentang  Sistem  Pen-
didikan  Nasional dikemukakan bahwa 
PAUD dapat diselenggarakan mela-
lui jalur pendidikan formal, nonfor-
mal, dan atau informal. PAUD formal 
berbentuk Taman Kanak-kanak (TK), 
Raudhatul Athfal (RA), atau bentuk 
lain yang sederajat. PAUD nonformal 
berbentuk Kelompok Bermain (KB), 
Taman Penitipan Anak (TPA), atau 
bentuk lain yang sederajat. PAUD pada 
jalur pendidikan informal berbentuk 
pendidikan keluarga atau pendidikan 
yang diselenggarakan oleh lingkungan 
(www.bpkbdiy.com). 
 Rousseau berpendapat bahwa 
pendidikan anak disesuaikan dengan 
keadaan anak semenjak dari lahir sam-
pai dengan usia lima tahun melalui 
kegiatan fisiknya (Suyanto, 2005). Kon-
sep pendidikan anak usia dini yang 
dikemukakan Rousseau didasarkan 
antara lain pada:
a. Pembelajaran dilakukan mengguna-
kan pendekatan alam;
b. Pembelajaran disesuaikan     dengan 
usia atau tingkat perkembangan 
anak; 
c. Pendidikan naturalis yang membi-
arkan anak tumbuh tanpa investasi 
(tidak mem-bandingkan anak satu 
sama lainnya dan memberikan kebe-
basan kepada anak untuk mengeks-
plor tanpa membahayakan diri 
sendiri dan orang lain).
d. Kesiapan anak    merupakan   faktor 
penting dalam pembelajaran.
 Frederich Wilhelm Froebel (1782-
1852)  adalah salah seorang pendiri 
taman kanak-kanak di Jerman dengan 
konsep belajarnya yang mengetengah-
kan bahwa pendidikan anak lebih baik 
diselenggarakan melalui bermain dan 
lebih dititikberatkan pada pembelaja-
ran keterampilan motorik kasar atau 
halus. Lebih jauh, konsep PAUD yang 
dikembangkan oleh Froebel antara lain 
adalah:
1) Adanya kurikulum dan metodologi 
yang sesuai dengan perkembangan 
anak.
2) Mengamati kegiatan perkembangan 
anak dan memfasilitasi jika mereka 
akan belajar sesuatu; mereka akan 
belajar ketika mereka siap belajar.
3) Pentingnya belajar melalui bermain 
(anak akan mudah menyerap mak-
na pembelajaran, ketika kegiatan 
dilakukan melalui bermain). (http://
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staff.uny.ac.id)
John Dewey adalah tokoh pen-
didikan dari Amerika Serikat. Konsep 
pendidikan yang dikemukakannya 
adalah bahwa proses pendidikan anak 
harus mencakup aspek psikologis dan 
sosiologis anak (Suyanto, 2005). Aspek 
psikologis yang dimaksudkan meliputi 
kapasitas, minat, dan perilaku belajar. 
Sedangkan aspek sosiologis anak, me-
liputi suasana belajar. Prinsip-prinsip 
PAUD yang dikembangkan John De-
wey antara lain adalah (1) menguta-
makan minat anak daripada materi, (2) 
kurikulum berpusat pada anak, (3) be-
lajar tentang keterampilan hidup yang 
sangat diperlukan, dan (4) mengem-
bangkan kelas ”learning by doing” deng-
an aktivitas yang banyak (UNY, 2011) 
 Pendidikan anak usia dini memiliki 
fungsi utama untuk mengembangkan 
semua aspek perkembangan anak, me-
liputi perkembangan kognitif, bahasa, 
fisik (motorik kasar dan halus), sosial, 
dan emosional. Berbagai hasil peneli-
tian menunjukkan bahwa ada hubung-
an yang sangat kuat antara perkemban-
gan yang dialami anak pada usia dini 
dengan keberhasilan mereka dalam ke-
hidupan selanjutnya. Misalnya, anak-
anak yang hidup   dalam    lingkungan 
(baik di rumah maupun di KB atau 
TK) yang kaya interaksi dengan meng-
gunakan bahasa yang baik dan benar 
akan terbiasa mendengarkan dan me-
ngucapkan kata-kata dengan benar, se-
hingga ketika mereka masuk sekolah, 
mereka sudah mempunyai modal un-
tuk membaca (http://www.bppnfi-reg4.
net/web/index.php/direktorat-pendidikan-
anak-usia-dini.html ). 
 Sehubungan dengan berbagai 
fungsi PAUD yang telah dipaparkan, 
maka tujuan pendidikan anak usia dini 
dapat dirumuskan sebagai berikut.
a. Memberikan pengasuhan dan pem-
bimbingan yang memungkinkan 
anak usia dini tumbuh dan berkem-
bang sesuai dengan usia dan po-
tensinya.
b. Mengidentifikasi penyimpangan 
yang mungkin terjadi sehingga jika 
terjadi penyimpangan, dapat di-
lakukan intervensi dini.
c. Menyediakan pengalaman yang ber-
aneka ragam dan mengasyikkan 
bagi anak usia dini, yang memung-
kinkan mereka mengembangkan 
potensi dalam berbagai bidang, se-
hingga siap untuk mengikuti pen-
didikan pada jenjang sekolah dasar 
(SD) (www.bpkbdiy.com).
 Hasil penelitian tindakan kelas 
yang dilakukan oleh Innayah dan Eka 
K. Purnama yang berjudul  upaya me-
ningkatkan kemampuan menulis  anak 
melalui kegiatan mendengarkan me-
dia audio pembelajaran anak usia dini 
ditaman kanak-kanak  Dodogan Kabu-
paten Gunung Kidul Daerah Istimewa 
Yogyakarta menyimpulkan bahwa 
hasil penelitian pada siklus I menun-
jukkan bahwa  hasil analisa dan inter-
prestasi data yang telah dilaksanakan 
dalam Siklus I, menunjukkan ada salah 
satu bidang pengembangan yang hasil-
nya kurang bagus. Dari jumlah siswa 
32 anak hanya  10 siswa yang mempu-
nyai nilai bagus, 16 siswa mendapat 
nilai cukup dan  6 siswa dengan hasil 
kurang memuaskan. Sedangkan pada 
siklus II menunjukkan hasil. Hasil in-
terprestasi data yang dihasilkan dalam 
silkus II, sudah ada peningkatan dili-
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hat dari hasil belajar. Dari jumlah siswa 
32 anak , ada  20 anak yang hasilnya 
bagus, 7 anak dinilai cukup dan 5 anak 
dengan hasil masih kurang memuas-
kan.(Innayah, 2011). 
 Hasil penelitian lainnya yang di-
lakukan oleh Rina Wulandari (2012) 
yang berjudul pengembangan media 
audio lagu anak usia 4-6 tahun di lem-
baga PAUD An-Nurr menunjukkan 
bahwa dengan media audio pembela-
jaran bagi PAUD akan menghasilkan 
prestasi anak sekaligus media tersebut 
dapat membantu guru dalam menge-
nalkan lagu anak di An-Nurr hingga 
meraih beberapa kejuaraan. Hal ini 
jelas bahwa dengan media audio un-
tuk pembelajaran anak usia dini dapat 
meningkatkan prestasi belajar anak 
(http://staff.uny.ac.id.)
C. METODOLOGI
 Metode yang digunakan dalam 
pemanfaatan program MAPAUD 
Nyanyian adalah metode survey di 
lokasi sekolah. Pelaksanaan Pemanfaa-
tan MAPAUD Nyanyian dilaksanakan 
selama 4 hari  pada tanggal 17- 20 Ok-
tober 2011. 
 Populasi dalam pemanfaatan pro-
gram MAPAUD Nyanyian ini adalah 
seluruh siswa dan guru PAUD  di Jawa 
Tengah, Jawa Barat, Jawa Timur dan 
Yogyakarta.
 Sampel pemanfaatan program 
MAPAUD Nyanyian ini adalah guru 
dan siswa PAUD di Sidoarjo, Se-
marang, Bandung, dan Yogyakarta. 
Adapun sampel diambil dengan teknik 
purposive random sampling, yaitu sam-
pel diambil secara acak pada populasi 
dengan tujuan tertentu. Sampel pada 
penelitian survey ini melibatkan 291 
responden yang terdiri dari 48 guru 
dan 244 siswa PAUD. Lokasi  sekolah 
yang menjadi sampel  pemanfaatan 
program MAPAUD Nyanyian yaitu :
1. Kabupaten Bantul Yogyakarta; TKN 
Pembina Bantul Yogyakarta, TK 
ABA Tegalsari, TK ABA Mardi Pu-
tra Bantul Yogyakarta, TK ABA As-
salam Sorowajan Banguntapan Ban-
tul Yogyakarta, TK PKK 113 Kartini 
Bantul Yogyakarta, dan TK Aisiyah 
Slanggen Bantul Yogyakarta. 
2. Kabupaten Bandung; TKN Centeh 
Bandung, TK Bayangkari 39 Band-
ung, TK Slamet Riyadi Bandung, 
TK Kartika Siliwangi 2 Bandung, 
TK BPI Bandung, dan TK Kartika 
Siliwangi 8 Bandung. 
3. Kabupaten Semarang; TKN Pembina 
Semarang, TK Tirta Dharma Sema 
rang, TK Lab School Semarang, 
TK ABA 27 Semarang, TK PGRI 32 
Semarang, dan TK Al Huda Sema-
rang. 
4. Kabupaten Sidoarjo; TKN Pembina 
Sidoarjo, TK Kuncup Bunga Sido-
arjo, TK Dharma Wanita Sekardan-
gan Sidoarjo, TK ABA 4 Sidoarjo, TK 
Anugerah School Sidoarjo, dan TK 
Dharma Wanita Sidokumpul Sido-
arjo.
 Pengumpulan  data pada peneli-
tian tentang pemanfaatan MAPAUD 
Nyanyian digunakan teknik : wawan-
cara, dan observasi. Wawancara di-
lakukan terhadap guru PAUD untuk 
mendapatkan data tentang pemanfaa-
tan MAPAUD Nyanyian.
 Kegiatan wawancara dilakukan 
dengan dua cara yaitu wawancara tidak 
terstruktur dan wawancara terstruk-
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tur. Dalam wawancara tidak terstruk-
tur dilakukan wawancara mendalam 
(In-depth interviewing). Maksudnya, 
wawancara tidak dilakukan secara for-
mal dan ketat, melainkan secara akrab, 
namun pertanyaan mendalam sehing-
ga siswa merasa tidak diwawancarai 
dan data yang diperoleh lebih akurat 
(Moleong, 1996). Sedangkan observasi 
dilakukan untuk mendapatkan data 
tentang hasil unjuk kerja siswa ter-
hadap program MAPAUD Nyanyian.
 Setelah data terkumpul kemudian 
dilakukan analisis  deskriptif kuali-
tatif pensekoran dari hasil unjuk ker-
ja. Teknik pelaksanaan pemanfaatan 
program MAPAUD Nyanyian dalam 
penelitian survey ini, seorang guru 
yang telah mendapatkan bimbingan 
teknis tentang pemanfaatan MA-
PAUD Nyanyian melakukan pembe-
lajaran di kelas dengan memanfaat-
kan program MAPAUD Nyanyian. 
Selanjutnya  guru memutarkan pro-
gram MAPAUD Nyanyian kemudian 
melakukan penilaian terhadap siswa 
dengan menggunakan lembar penilai-
an yang mengacu pada indikator pro-
gram MAPAUD Nyanyian dengan 
cara unjuk kerja dan mengamati res-
pon siswa untuk mendapatkan data 
pemahaman siswa terhadap  program 
MAPAUD Nyanyian.
D. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Pemanfaatan MAPAUD Nyanyian 
di Lokasi Penelitian
  MAPAUD Nyanyian adalah for-
mat sajian MAPAUD Nyanyian yang 
materinya berupa nyanyian/lagu  se-
suai dengan tema anak usia dini (4-6 
tahun). Untuk mempermudah anak 
mempelajari lagu baru, guru atau in-
struktur diberi waktu untuk memper-
jelas dan mengulas isi (makna) lagu. 
Pada saat yang tepat, ketika anak sudah 
dianggap menguasai lagu baru yang 
disampaikan, anak diberi tugas untuk 
menyanyi, dengan iringan instrumen 
musik dari suplemen program atau 
diiringi musik live yang dimainkan 
guru/instruktur. MAPAUD Nyanyian 
ini dirancang sebagai suplemen da-
lam pembelajaran di PAUD. Program 
ini dikemas dalam bentuk CD (Mp3) 
dengan durasi durasi 5-10 menit dan 
di lengkapi dengan panduan peman-
faatan   untuk guru.
 Dalam pembelajaran dengan pe-
manfaatan MAPAUD Nyanyian 
guru menerapkan strategi pembe-
lajaran nyanyian yang terdiri dari 
langkah-langkah sebagai berikut 
(Kuntjojo,2010):
a. Tahap perencanaan, terdiri dari: (a) 
penetapkan tujuan pembelajaran, 
(b) penetapan materi pembelajaran, 
(c) menetapkan metode dan teknik 
pembelajaran, dan (d) menetapkan 
evaluasi pembelajaran.
b. Tahap pelaksanaan, berupa pelaksa-
naan apa saja yang telah direncana-
kan, yang terdiri dari:
1. Kegiatan awal: guru memperke-
nalkan lagu yang akan dinyanyi-
kan bersama dan memberi contoh 
bagaimana seharusnya lagu itu 
dinyanyikan serta memberikan 
arahan bagaimana bunyi tepuk 
tangan yang mengiringinya.
2. Kegiatan tambahan: anak diajak 
mendramatisasikan lagu, misal-
nya lagu Dua Mata Saya, yaitu 
dengan melakukan gerakan 
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menunjuk organ-organ tubuh 
yang ada dalam lirik lagu.
3. Kegiatan pengembangan: guru 
membantu anak untuk mengenal 
nada tinggi dan rendah dengan 
alat musik, misalnya pianika. 
c. Tahap penilaian, dilakukan dengan 
memakai pedoman observasi untuk 
mengetahui sejauh mana perkem-
bangan yang telah dicapai anak se-
cara individual maupun kelompok 
(http://ebekunt.wordpress.com).
 Seiring dengan pendapat tersebut 
pedoman pemanfaatan bagi guru da-
lam memanfaatkan MAPAUD Nyany-
ian dapat dikembangkan sebagai beri-
kut:
a. Sebelum pembelajaran memanfaat-
kan atau mendengarkan MAPAUD 
1. Guru mengkondisikan anak didik 
untuk mengikuti pembelajaran.
2. Apersepsi dari guru sebelum me-
mutar audio.
Misal:  anak-anak, tadi pagi sebe-
lum berangkat ke sekolah, anak-
anak mandi pagi terlebih dahulu 
kan? Mandi menggunakan air 
dingin atau air hangat? Iya se-
muanya sudah mandi. Air me-
mang sangat penting bagi kita. 
Ayo sebut kegunaan air selain 
untuk mandi? Ya.. untuk mema-
sak, untuk minum, untuk men-
cuci dan masih banyak lagi. Nah 
kali ini ibu guru akan mengajak 
kalian untuk bernyanyi dengan 
judul “Air”
3. Guru menjelaskan langkah-lang-
kah dalam bernyanyi.
a. Anak-anak dikondisikan un-
tuk duduk dan mendengarkan 
MAPAUD nyanyian.
b. Ajak anak-anak untuk ikut 
bernyanyi sambil mendengar-
kan MAPAUD Nyanyian.
c.  Anak-anak diajak untuk meng-
gerakkan anggota badan (ang-
gukkan kepala, goyangkan 
kaki dan tangan) sesuai den-
gan irama lagu.
b. Selama pembelajaran memanfaat-
kan atau mendengarkan MAPAUD 
Nyanyian:
1. Guru dan anak terlibat aktif da-
lam belajar menyanyikan lagu se-
suai MAPAUD Nyanyian.
2. Sambil bernyanyi bersama MA-
PAUD Nyanyian, guru mengajak 
anak bernyanyi sambil meng-
gelengkan kepala atau mengge-
rakkan tangan, kaki sesuai MA-
PAUD Nyanyian. 
3. Guru selalu mengkondisikan 
anak-anak untuk tetap ikut ak-
tif sesuai yang diperintahkan 
oleh narator dalam  MAPAUD 
Nyanyian. 
c.  Setelah pembelajaran memanfaat-
kan/mendengarkan MAPAUD (tin-
dak lanjut)
1. Guru  mengajak  anak  untuk 
kembali    menyanyikan      lagu 
tanpa  iringan     musik   dan 
mengulanginya dengan iringan 
instrumen musik yang tersedia 
dalam MAPAUD Nyanyian..
2. Melakukan tanya jawab dengan 
anak tentang materi yang ada di 
dalam MAPAUD Nyanyian.
3. Guru memberikan pesan moral 
pada anak sesuai tema Nyanyian. 
Misal dalam nyanyian/lagu yang 
berjudul “Air”: 
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a. Mengajak anak untuk men-
jaga lingkungan agar air tetap 
bersih dan terjaga. 
b. Menjaga kondisi lingkungan 
untuk menghemat penggu-
naan air. 
4. Guru   memberikan   kesimpulan 
bahwa :
a. Air sangat dibutuhkan dan 
digunakan untuk kebutuhan 
sehari-hari.
b.  Pentingnya    menjaga     eko-
sistem  agar pasokan air ter-
jaga dengan baik. 
5. Guru memberi kesempatan ke-
pada anak-anak yang ingin 
bernyanyi di depan kelas.
 Dengan adanya tuntutan guru 
harus memahami baik strategi pem-
belajaran nyanyian maupun pedoman 
pemanfaatan MAPAUD Nyanyian, 
maka pelaksanaan pembelajaran deng-
an memanfaatkan MAPAUD Nyanyi-
an diharapkan akan mudah direspon 
oleh  siswa. Sehingga dari seluruh 
TK/PAUD yang menjadi subyek pe-
manfaatan MAPAUD Nyanyian telah 
melaksanakan pembelajaran dengan 
memanfaatkan MAPAUD Nyanyian, 
sesuai dengan pedoman pemanfaatan 
tersebut. 
2. Penguasaan Siswa Terhadap Pro-
gram MAPAUD Nyanyian
     Pemanfaatan MAPAUD Nyanyi-
an diperoleh data bahwa yaitu: a) MA-
PAUD Nyanyian Air menunjukkan 
belum seluruh siswa dapat mencapai 
indikator yang telah ditentukan yaitu 
menyanyikan lagu berjudul “Air” dan 
menirukan lagu diikuti gerakan badan 
dengan skor rata-rata masing-masing 
2,5 dan 1,9 ; b) MAPAUD Nyanyian 
“Ayo Tamasya” belum seluruh siswa 
dapat mencapai indikator yang telah 
ditentukan yaitu menyanyikan lagu 
berjudul ayo tamasya dengan skor 
rata-rata 2,33 ; c) MAPAUD Nyany-
ian “Makan Pagi” menunjukkan be-
lum seluruh siswa dapat mencapai 
indikator yang telah ditentukan yaitu 
menyanyikan lagu berjudul “Makan 
Pagi” dengan skor rata-rata 2,3; d) 
MAPAUD Nyanyian “Tanganku Ada 
Dua” menunjukkan belum seluruh 
siswa dapat mencapai indikator yang 
telah ditentukan yaitu menyanyikan 
lagu berjudul “Tanganku Ada Dua” 
dengan skor rata-rata 2,48; e) MA-
PAUD Nyanyian “Telepon Berdering” 
menunjukkan belum seluruh siswa 
dapat mencapai indikator yang telah 
ditentukan yaitu menyanyikan lagu 
berjudul “Telepon Berdering” dan me-
nirukan lagu diikuti gerakan anggota 
badan dengan skor rata-rata masing-
masing 1,7 dan 2,1.
 Selain ketercapaian indikator se-
suai tema yang telah ditentukan, 
kelima judul MAPAUD Nyanyian 
juga diukur ketercapaian indikator 
rancangannya yaitu: siswa mampu 
menyanyikan lagu yang ada dalam 
program. Untuk MAPAUD Nyany-
ian menunjukkan bahwa semua siswa 
dapat mencapai indikator yang telah 
ditentukan yaitu siswa mampu me-
nyanyikan lagu yang ada dalam pro-
gram MAPAUD Nyanyian.
Hasil pemanfaatan MAPAUD Nyanyi-
an melalui wawancara (indepth inter-
view) dengan guru diperoleh masukan 
sebagai berikut:
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Tabel 1 : Penguasaan siswa terhadap program MAPAUD Nyanyian
NO. JUDUL MAPAUD INDIKATOR SKOR
1
MAPAUD Nyanyian 
“Air”
Siswa dapat menyanyikan lagu ber-
judul “Air”
2,5
Siswa dapat menirukan lagu diikuti 
gerakan badan
1,9
2
MAPAUD Nyanyian 
“Ayo Tamasya”
Siswa dapat menyanyikan lagu ber-
judul “Ayo Tamasya”
2,33
3
MAPAUD Nyanyian 
“Makan Pagi”
Siswa dapat menyanyikan lagu 
berjudul“Makan Pagi”
2,3
4
MAPAUD Nyanyian 
“Tanganku Ada Dua”
Siswa dapat menyanyikan lagu 
berjudul“Tanganku Ada Dua”
2,48
5
MAPAUD Nyanyian 
“Telepon Berdering”
Siswa dapat menyanyikan lagu ber-
judul “Telepon Berdering”
1,7
Siswa dapat menirukan lagu diikuti 
gerakan badan
2,1
 a. Tanggapan tentang keterlaksa-
naan program
Bahwa MAPAUD Nyanyian dapat 
dimanfaatkan untuk mendukung 
indikator pencapaian perkemban-
gan anak usia dini dengan alasan 
dapat digunakan dalam pengem-
bangan kemampuan anak, yaitu 
melatih konsentrasi, bahasa, dan 
kosa kata,  MAPAUD Nyanyian 
juga mempermudah penyampaian 
materi pembelajaran kepada anak 
usia dini, memberikan suasana 
baru bagi anak, anak lebih mudah 
mengerti materi yang disampai-
kan, anak merasa tidak digurui, 
penyampaiannya menarik sehing-
ga anak mudah menangkap pesan 
pembelajaran, dan mempermudah 
guru dalam pelaksanaan pembela-
jaran. 
b. Tanggapan guru  tentang  keme-
narikan program 
Bahwa musik dalam pembelajaran 
memanfaatkan MAPAUD Nyanyi-
an cukup baik, menarik, mem-
buat anak ikut bergoyang, mudah 
ditirukan oleh anak, menciptakan 
suasana baru yang menyenangkan, 
membuat anak rileks dan nyaman 
dalam menerima materi, menim-
bulkan rasa senang, riang, aman 
dan konsentrasi, membangkitkan 
semangat anak dan anak termo-
tivasi mengikuti kegiatan, musik 
program MAPAUD nyanyian su-
dah sesuai dengan suasana dan isi 
materi yang disampaikan. Namun 
ada beberapa musik yang masih 
melo (melankolis) sehingga kurang 
memberikan semangat anak, ka-
rena musik untuk anak usia dini 
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mempunyai ketukan 1,2,3. 
c. Tanggapan  guru  tentang materi 
pembelajaran 
Bahwa pemanfaatan MAPAUD 
Nyanyian dapat mempermudah 
penyampaian materi dalam pem-
belajaran, dengan alasan metode 
pembelajaran yang berbeda, pe-
nyampaian lebih menarik dengan 
adanya musik pengiring, dapat 
meningkatkan kemampuan anak 
dalam melaksanakan unjuk kerja, 
meningkatkan kemampuan anak 
dalam berkonsentrasi, merespon/
menirukan sesuai yang didengar-
kan, mengikuti aturan main, dan 
meningkatkan imajinasi kreatif.
d. Tanggapan guru tentang aspek-as-
pek lain yang perlu diperhatikan 
Bahwa lagu-lagu pada MAPAUD 
Nyanyian sebaiknya dilampir-
kan dalam pedoman pemanfaa-
tan (termasuk lagu opening dan 
closing), karena tidak semua TK/
PAUD mempunyai VCD player, 
diharapkan MAPAUD Nyanyian 
juga dikemas dalam bentuk kaset, 
perlu dipertajam lagi pedoman 
pemanfaatannya, terutama dalam 
langkah-langkah pengembangan 
dan hal-hal yang bisa dikembang-
kan di luar indikator MAPAUD, 
dengan bahasa yang sederhana, 
agar bisa sampai ke daerah-daerah 
yang barangkali tingkat kreatifitas 
gurunya sulit/belum terasah. 
E. KESIMPULAN DAN SARAN
1. Kesimpulan
Hasil pemanfaatan program MA-
PAUD Nyanyian di 4 kabupaten dike-
tahui bahwa seluruh TK/PAUD yang 
menjadi subyek pemanfaatan MA-
PAUD Nyanyian telah melaksanakan 
pembelajaran dengan memanfaatkan 
MAPAUD Nyanyian, sesuai dengan 
pedoman pemanfaatan yaitu siswa 
mampu menyanyikan lagu yang ada 
dalam program MAPAUD Nyanyian.
Tingkat penguasaan siswa ter-
hadap 5 program MAPAUD Nyany-
ian ditunjukkan bahwa siswa mampu 
menirukan dan melaksanakan perin-
tah  pada MAPAUD Nyanyian. Hal 
tersebut diketahui dengan ketercapai-
an indikator MAPAUD Nyanyian ter-
hadap rancangan program yang sesuai 
dengan rancangan program MAPAUD 
Nyanyian yaitu format sajian MA-
PAUD Nyanyian yang materinya 
berupa nyanyian/lagu  sesuai dengan 
tema anak usia dini (4-6 tahun). Untuk 
mempermudah anak mempelajari lagu 
baru, guru atau instruktur diberi wak-
tu untuk memperjelas dan mengulas 
isi (makna) lagu.
Dalam pemanfaatan tersebut juga 
diketahui bahwa siswa dapat meres-
pon  materi yang disampaikan dalam 
MAPAUD Nyanyian sesuai dengan 
tujuan indikator tema masing-masing 
program. 
2. Saran
Perlunya sosialisasi pada guru 
PAUD melalui dinas pendidikan agar 
pembelajaran di PAUD dapat meman-
faatkan MAPAUD Nyanyian sebagai 
alternatif dalam pembelajaran.
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PEDOMAN PENULISAN
1. Naskah belum pernah dimuat/diterbitkan di jurnal lain.
2. Naskah diformat dalam bentuk spasi 2 (double space)kertas A4 (210 mm x 297 mm) 
degan batas tepi (margin) 2 cm untuk setiap tepi. Naskah diketik menggunakan jenis 
huruf Arial (font size:11), berjumlah 10 sampai dengan 20 halaman.
3. Judul, abstrak dan kata kunci ditulis dalam bahasa Inggris dan bahasa Indonesia 
dengan maksimal 150 kata yang secara singkat memberikan gambaran aspek penting 
dan simpulan/hasil pokok dari naskah tersebut. Kata kunci sebanyak 5 pengertian 
(deskriptor).
4. Naskah dikirim ke alamat redaksi dalam bentuk ketikan dan disertai soft copynya da-
lam CD/DVD atau dikirim melalui e-mail (bpmtv.kemdikbud.go.id), bila memiliki data 
pelengkap mohon untuk dapat disertakan. Pada halaman pertama artikel, harap di-
cantumkan nama penulis, lembaga dan alamat lembaga penulis, dan alamat email 
penulis.
5. Naskah yang diterima akan melalui proses peninjauan (review) oleh Tim Reviewer 
Ahli sebidang dan naskah juga akan melalui proses revisi bila diperlukan. Redaksi 
berwenang mengambil keputusan menerima, menolak maupun menyarankan pada 
penulis untuk memperbaiki naskah.
6. Naskah yang dapat dimuat dalam jurnal ini meliputi tulisan tentang kebijakan, pe-
nelitian, pemiiran, kajian, analisis dan atau reviu teori/ konsep/ metodologi, resensi 
buku baru dan informasi lain yang secara substansi berkaitan dengan Teknologi In-
formasi dan Komunikasi dalam berbagai jenjang dan jenis Pendidikan.
7. Artikel hasil penelitian memuat judul, nama penulis, abstrak, kata kunci, dan isi. Isi 
artikel mempunyai struktur dan sistematika serta persentase jumlah halaman seba-
gai berikut.
a. Pendahuluan meliputi latar belakang, perumusan masalah, dan tujuan penelitian 
(10%)
b. Kajian literatur mencakup kajian teori dan hasil penelitian terdahulu yang relevan 
(15%) 
8. Artikel memuat judul, nama penulis, abstrak, kata kunci dan isi. Isi artikel mempu-
nyai struktur dan sistematika serta persentasenya dari jumlah halaman sebagai beri-
kut.
a. Pendahulan meliputi latar belakang, perumusan masalah, dan tujuan penelitian 
(10%).
b. Kajian literatur dan pembahasan serta pengembangan teori/konsep (70%)
c. Simpulan dan saran (20%)
d. Pustaka acuan 
(sistematika/struktur ini hanya sebagai pedoman umum. Penulis dapat mengem-
bangkannya sendiri asalkan sepadan). 
9. Artikel buku resensi selain menginformasikan bagian-bagian penting dari buku yang 
diresensi juga menunjukkan bahasan buku tersebut dengan teori/konsep dari sum-
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ber-sumber lain.
10. Khusus naskah hasil penelitian yang disponsori oleh pihak tertentu harus ada 
pernyataan (acknowledgement) yang berisi isi sponsor yang mendanai dan ucapan 
terima kasih kepada sponsor tersebut.
11. Tabel dan Gambar diberi nomor urut sesuai urutan pemunculannya. Tabel dan Gam-
bar harus jelas terbaca dan dapat dicetak dengan baik. Untuk tabel maupun Gam-
bar grafis dari Microsoft Excel, mohon menyertakan file tersebut dalam Excel untuk 
mempermudah proses editing. Mohon diperhatikan, bahwa naskah akan dicetak 
dalam format warna hitam putih (grayscale)sehingga untuk gambar grafik mohon 
diberikan gambar yang asli yang dapat dicetak dengan jelas.
12. Sekitar 90% atau lebih Pustaka yang diacu hendaknya bersumber dari hasil-hasil pe-
nelitian, gagasan, teori/konsep yang telah diterbitkan di jurnal (komposisi sumber 
acuan dari hasil penelitian lebih banyak daripada sumber yang diacu dari buku teks). 
Hasil penelitian paling lama 10 tahun terakhir, kecuali Pustaka acuan yang klasik 
(tua) yang memang dimanfaatkan sebagai bahan kajian historis.
13. Penulisan pustaka acuan merujuk pada sistem Harvard. Sistem Harvard menggu-
nakan nama penulis dan tahun publikasi dengan urutan pemunculan berdasarkan 
nama penulis secara alfabetis. Publikasi dari penulis yang sama dan dalam tahun 
yang dama ditulis dengan cara menambahkan huruf a, b, atau c dan seterusnya tepat 
di belakang tahun publikasi (baik penulisan dalam daftar pustaka maupun sitasi da-
lam naskah tulisan).
Contoh: 
Miarso, Yusufhadi. (2004).”Menyemai Benih Teknologi Pendidikan”, Prenada Media, Ja-
karta.
Norton, Priscilla dan Aparque, Debra.(2001). “Technology for Teaching”, Allyn and Ba-
con, Boston, USA.
14. Penulisan Pustaka Acuan yang bersumber dari internet, agar ditulis secara berurutan 
sebagai berikut; penulis, judul, alamat web, dan tanggal unduh (download).
15. Isi tulisan sepenuhnya tanggung jawab penulis.
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